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Naročniki imajo imajo sprva 15 % popusta pri plačevanju na šest mesecev in 
20 % pri plačevanju na eno leto. 
Naročnina se po izteku plačanega obdobja samodejno podaljša, če naročnik 
naročnine ne prekliče. Slednjega si ne želimo. 
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Revija izhaja 15. v mesecu. 


Na podlagi zakona o davku na dodano vrednost (Uradni list RS št. 89/98) sodi 
farboviti magazin Joker med proizvode, za katere se obračunava in plačuje 
davek na dodano vrednost po stopnji 8,5 %. 

DVDja ni več, DDV ostaja! 


Veseli bomo, če nas podpre čimveč bralcev. Hvala. 
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Vse je vrtelo in se še bo okoli Diabla. Ni krize za 
hudičevca. Medtem ko tale revija potuje na pro- 
dajna mesta, se častilci peklenščka sredi noči 


GROVJE, KONZOLECOL 


drenjajo v eni od blagovnic za svoj izvod. Baje 
so natisnili iger manj, kot je lačnih ust, in so 
prva naročila praktično razprodana. 
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Evo, moram prav deliti z vami dve stvari, ki mi 
gresta res na falus. Prva je internet, ki ga ho- 
teli zaračunavajo, kot da bi bil suho zlato. Pi- 
smu, poceni nastanitve, recimo ameriški ob- 
cestni moteli, imajo često zastonjskega. Valovi 
sicer niso vedno najbolj zanesljivi, ampak roko 
na srce, navadnež se na poti želi pofočkati na 
FB, pogledati maile in še kakšne drobnarije, ne 
doljemati torrentov ali gledati porniča v živo. 
Hoteli s petimi zvezdicami, bodisi turistični na 
rivieri, bodisi poslovni v mestnih centrih, pa 
vstop v splet tržijo po nenormalnih cenah. Ta- 
ke izkušnje imam venomer, izpostavim le zad- 
nji primer. V londonskem Churchillu je soba 
po ceniku 350 funtov na noč in za ta denar bi 
pričakoval, da mi ničle in enice prinaša ter od- 
naša butler. Kako naivno. Za jebeni wi-fi, ki ni 
deloval kaj prida bolje kot v tovornjakarskih 
motelih, so računali 17 funtov oziroma 20 
evrov na dan NA NAPRAVO! Še dobro, da sta 
bila v ceno všteta tuš in elektrika. Slična zgod- 
ba je na letališčih. Redka imajo net zastonj, 
med njimi so naš Pučnik, Tirana in Las Vegas. 
Nekatera, recimo Minken, zahtevajo prijavlja- 
nje za zastonjske pol ure, povečini pa colajo 
od par do deset evričev na uro. Kar je pri viso- 
kih zneskih letaliških taks nezaslišano. Še za 
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sekret naj začnejo računati, mamujim. 

No, in to me že pripelje do druge motečnosti, 
do letališč in vode. Ameriška propaganda nas 
je zelo slikovito prepričala, da teroristi ne po- 
čivajo in da mora vsak plačati ceno varnosti. 
Ker je nek grdi dvakratni žganec baje hotel 
razgnati avion s tekočim eksplozivom, so od- 
tihmal prepovedali vnos vseh tekočin, tudi naj- 
bolj osnovne življenjske snovi, navadne vode. 
Ne bom polemiziral o upravičenosti tega ukre- 
pa, čeprav se zna v vidu aktualnih dogodkov, 
ko so nekoga dobili z bombo v spodnjicah, 
razširiti še na prepoved gat. Ampak oziraje na 
preživetveno nujnost vode bi potemtakem mo- 
rali sprejeti človekoljubno pravilo, da jo v loka- 
lih na terminalih prodajajo po razumnih cenah. 
In postavka poltretji evro to pač ni. Že tako te 
dovolj razčlovečijo, ko si prisiljen, da se v pre- 
švicani koloni sezuješ, slečeš ogrtač in sna- 
meš opasač. Potem se moraš z vso kramarijo 
v rokah, bosopet in z dol uhajajočimi hlačami 
spet urediti, pri čemer sklanjajoč k čižmam in- 
haliraš odor nog vsega sveta. In to mi gre na 
falus, še zlasti, ko te dobijo pri tihotapstvu 
plastenke in te obravnavajo kot največjo ne- 
varnost svobodni družbi. Jebeš tako svobodo, 
če ni vode in interneta. LordFebo 
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aš pisani magazin ta mesec okroglo 
praznuje. Mineva namreč dvajset let, od 
kar je igreopisovalska ekipa Mojega mi- 
kra, v kateri sva bila tudi midva s Serge- 
jem, maja leta 1992 udejanjila časopis 
za sončno stran računalništva, Joker. V dvobarvni 
uvodni izdaji smo med ostalim predstavili bralnik 
frišnega medija CD-ROM 'za vsak žep', ki je koštal 
skoraj dostopnih tisoč nemških mark, sam pa sem 
se podpisal pod recenziji davnih pozabljenk SimAnts 
in EcoGuest. Za razliko od svojih prvih objav v oče- 
tovski reviji besedil nisem natipkal na pisalni stroj, 
marveč 'na WordStar'. Še vedno pa sem jih na ured- 
ništvo dostavil na disketi, zelo verjetno na tamehki, 
kajti internetov še nismo uvažali. Tudi sam cajteng je 
bil večidel ustvarjen starošolsko, torej s svinčnikom, 
ravnilom in škarjami. Ni ga bilo takrat vizionarja, ki bi 
znal napovedati ne le, kam bo šlo računalništvo v na- 
slednjih dveh desetletjih, marveč kako se bo na pod- 
lagi tehnologij spremenil naš življenjski stil. 
Enako velja za Jokerja. Kdo bi si mislil, da bo projekt, 
ki v matični založbi ni užival podpore, bil spočetka 
nekajkrat ukinjen oziroma zamrznjen, nakar je vrsto 
let deloval bolj kot krožek, postal tak fenomen. Tega 
nismo planirali, le po svojih najboljših močeh smo 
ustvarjalno in priljudno pisali, se hecali, bili družbeno 
kritični ter širili vsebinske meje ukalupljene računal- 
niške revije. Očitno je delovalo, saj je Joker de facto 
zaznamoval več generacij in ima celo danes, ko je 
tisk orenk razvrednoten in vlada splošno preobilje in- 
formacij, kultni status. 
Ob jubileju se zategadelj iz srca zahvaljujem občestvu 
bralcev za zvestobo in podporo našega truda. Kakor je 
vam v veselje brati, tako je meni in nam v veselje pi- 
sati. A ne kanim spet razpredati o Jokerjevi hištoriji. 
To temo smo obdelali že ob preteklih okroglostih in jo 
za nameček vsakomesečno drobimo v rubriki Joker- 
plov. Karkoli v to smer bi bilo ponavljanje že poveda- 
nega. Zato bom ob tej priliki raje predočil zgodbo neke 
druge revije, tako drugačne, a hkrati tako podobne tej, 
ki jo držiš v roki. Revije, ki se je na sličen način zapi- 
sala v memoare in anale, samo da je šlo za generacijo 
iz nekega drugega časa in neke druge države. Njeno 
čtivo me je zabavalo in razgledovalo od konca sedem- 
desetih in skoraj do slovenske osamosvojitve. Ne sa- 
mo mene: vsakotedenska izdaja - na višku z naklado 
prek tristo tisoč izvodov - je v treh jezikih SHS sprem- 
ljala staro in mlado od Vardara pa do Triglava. To je 
bil seveda znameniti Politikin zabavnik, najboljša, da 
ne rečem edina tovrstna jugoslovanska edicija. 
Zabavnik je svojo pot pričel že v Kraljevini Jugoslavi- 
ji. Založba Politika je prvo številko v obliki časopisa 
poslala na police februarja 1939 in našim zemljakom 
so se z njo prvič predstavili Disneyjevi junaki. Čeprav 
je tako naslovnico kot zadnjo stran dičil Mikijev oziro- 
ma Popajev strip, noviteta ni bila zgolj plehek crtič, 
marveč so jo posrečeno obogatili z mnogimi poučni- 
mi rubrikami, zanimivostmi in potopisi. A uspeh je bil 
kratkotrajen. Švaba je zajahal crnog konja in zadnji 
predvojni Zabavnik je izšel dva dni pred bombardira- 
njem Beograda. 
Po vojni sta zavladala srp in kladivo, ki sta prepove- 
dala vso zahodno propagando, vključno s stripi. Raz- 
mere so se izboljšale šele z ohladitvijo odnosov s Sov- 
jetsko zvezo v začetku petdesetih. Baje je v pogaja- 
njih z Disneyjevim podjetjem sodeloval celo Tito, ki mu 
pripisujejo izjavo, da on vendarle "voli Paja Patka." 
Skratka, leta 1952 je Politikin zabavnik pričel znova 
izhajati, sprva še naprej v časopisni obliki, nakar so 
ga 1968. spremenili v revijo. Čtivo Slovencev takrat 
še ni bil, kajti tiskali so ga le v cirilici. V hrvaščino in 
slovenščino so ga prevedli šele leta 1971, pri čemer 
je za podalpsko izdajanje skrbelo Delo. 
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Ob jubileju ne kanim spet razpredati o Jokerjevi 
hištoriji. To temo smo obdelali že ob preteklih 
okroglostih in jo za nameček vsakomesečno drobi- 
mo v rubriki Jokerplov. Karkoli v to smer bi bilo 
ponavljanje že povedanega. Zato bom ob tej priliki 
raje predočil zgodbo neke druge revije, tako dru- 
gačne, a hkrati tako podobne tej, ki jo držiš v roki. 


Revij je bilo tistebodi res malo. Zdrav proletariat pač 
ni imel časa posedati in se napajati z neumnostmi. 
Kakšen avtomobilizem ali trači neki! Penzionistke so 
imele Našo ženo, gospodinje Jano, mularija pa šolsko 
vsiljeni Pionirski list. Zato smo 48-stranski, le napol 
barvni Politikin zabavnik brali praktično vsi. Sleherni 
petek se je obred pričel z enostranskimi prigodami 
Mikija Miške, Racmana Jake in Hogarja Groznega. 
Tem so tradicionalno sledile Ripleyjeve nenavadnosti, 
rubrika, ki je današnja mladina kljub svetovnemu slo- 
vesu ne pozna. Politikin zabavnik je namreč edino 
občilo, ki je zanimivosti tega proslavljenega popotni- 
ka objavljalo v slovenščini. 

Po teh prigrizkih je prišel na vrsto daljši, vedno dru- 
gačen sredinski strip. Stripovska kultura je bila v Ju- 
gi, zlasti v Srbiji, namreč visoko razvita in neprimerlji- 
va z današnjo skromnostjo oblačkov v slovenščini. 
Mnogo ameriških, italijanskih in belgijskih risanih ju- 
nakov, od Ripa Kirbyja in Fantoma prek Corta Malte- 
seja in Srečnega Luke do Tintina, je tedaj prvič in 
zadnjič spregovorilo v našem jeziku. 

Ko so bile slikovne prigode zaužite, smo se lotili dru- 
gega, poučnejšega dela. Sem so sodili zgodovinski 
zapisi, naravoslovne zanimivosti, resnične zgodbe, li- 
terarni feljtoni in drugi izobraževalni prispevki. Kako- 
vostno spisani članki praktično niso imeli konkurence 
in kot zvedavemu otroku so mi predstavljali velik vir 
zanimivega podatkovja. 

Čeprav matična hiša Politika revijo izdaja še danda- 
našnji, so slovenski Zabavnik iz kdovekakšnih razlo- 
gov ukinili že leta 1989. Odtlej je počival na mojem 
kupu lepih otroških vtisov, v roke pa ga nisem več 
dobil, saj sem svojo zbirko nekoč v navalu mlado- 
stniške preodraslosti doniral papirservisu. A naključje 


je hotelo, da sem ondan obiskal enega od Ripleyjevih 
muzejev in misel na Politikin zabavnik je prišla sama 
od sebe. Brez njega bi možaka svetovnega slovesa 
namreč ne poznal, tako pa je iz sodelovanja pred tri- 
desetimi leti nastal lep vedež. Seveda sem si pridobil 
par legendarnih izvodov in čeprav se nerad soočam z 
ljubimi artefakti iz preteklosti, recimo s spectrumovi 
špili, je bil strah pred pokvarjenimi spomini odveč. 
Revije s tako vsebino in takim poslanstvom na žalost 
ni več, četudi se trafike šibijo pod težo vsesortne, zla- 
sti menstrualne periodike. 

Kot končni izdelek se Joker s široko zastavljenim Po- 
litikinim zabavnikom kajpakda ne more primerjati. 
Ipak smo usmerjeni v digitalno zabavo, čemur je pod- 
rejen dobršen del naše vsebine. A kljub temu vzpo- 
rednice med revijama obstajajo. Tako kot je bila tista 
dosti več kot strip, je tale dosti več od niza opisov 
iger. Ne bi sicer rekel, da smo zavestno posnemali, 
vendar naši vedeži in splošna težnja k širitvi obzorij 
neverjetno sovpada z besedami nekega Politikinega 
urednika: "Malo pouke, malo zabave, sve ilustrovano 
da pobudi maštu i eto recepta za očuvanje one naj- 
lepše dečije znatiželje koju bi svaki čovek dok je živ 
trebalo da nosi u sebi." Modre besede, ki bi si jih mo- 
ral za uho zapisati prenekateri sodobni časopisni ko- 
lovodja. 

Ker brez samopašnosti iskreno vem, da delamo pozi- 
tiven, družbeno odgovoren izdelek, si za rojstni dan 
želim, da bi naš računalniški zabavnik - pri tej besed- 
ni zvezi pa zgled jasno priznam - dočakal vsaj še en- 
krat toliko let. Iz mojih ust v božja ušesa! 


David Tomšič 
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Slepeči snop 


Ko se nevzgojena otročad v kinu sredi filma po platnu spre- 
haja s farbovitimi snopi žepnih laserčkov, te včasih prime, da 
bi ji s čim posvetil! nazaj. In glej, ameriška tvrdka Wicked 
Lasers ponuja eno najbolj pobalinskih sredstev: laseT spider 
3 krypton, ki naj bi bila najmočnejši metalec žarkov, kar jih 
more kupiti in posedovati navadni smrtnik. V tej zvezi se diči 
celo z Guinnessovim priznanjem. 

Gizmo je že navzven frajerski in je videti kot držalo žaromeča 
iz Vojne zvezd. Ob enem njegovih predhodnikov, modrem S3 
arcticu, so Lucasi v resnici bentili in pošiljali opozorilna pis- 
ma - ki jih je lasersko podjetje nato z obilo samopromocije 
prodalo na Ebayu. S3 krypton V najmočnejši različici seva 
snop z jakostjo okoli enega vata, kar je več stokrat močneje 
od pointerjev za pest evrov! Zeleni žarek navzgor v luft nese 
kar 135 kilometrov daleč, torej izven Zemljine atmosfere, ki 
se po določbi konča s Karmanovo mejo na višini sto kilo- 
metrov. Da to ni le marketinška puhlica, so letošnjega marca 
pokazali amaterski astronomi, ki so z malce sfrizirano napra: 
vo požgečkali Mednarodno vesoljsko postajo na 286 kilo- 
metrih višine! Šlo je za skrbno uigrano sodelovanje z astro- 
navti, zato ne pričakujte, da boste s kriptonom kar tako v 
Morsejevem jeziku debatirali z vesoljci. 

Morda se zdi čudno, da lahko z enovatnim žarkom počneš 
take podvige, ko pa imajo sobne žarnice dvajsetkrat večjo 
svetilno moč. Lasersko svetlobo lahko za razliko od navadne 
usmerimo v izjemno ozek snop z veliko gostoto energije. 
Vsebuje namreč zgolj eno valovno dolžino (barvo), ki jo opti- 
ka zmore bolje skoncentrirati. V belem spektru običajne sijal- 
ke je zastopano mnogo valovnih dolžin, česar leče ne znajo 
osredotočiti V curek, ker se žarki posameznih na steklu lomi- 
jo pod drugačnim kotom. 

Dobiti spekter z eno samo valovno dolžino oziroma frekven- 
co je težko. Materiali sevajo ob prehajanju elektronov med 
krožnicami v atomu. Za eno frekvenco morajo prav vsi pre- 
skočiti med točno določenima krožnicama. Samodejno se to 
ne dogaja, ker raje počno akrobačije, nampa podvig uspe Z 
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Zadnja pika na i je izraba tako izsevane svetlobe za ponovno 
spodbujanje elektronov, kar prinese močno okrepljen snoP. 
Od tu ime, kajti laser je kratica, ki pomeni Light Amplifica- 
tion by Stimulated Emission of Radiation - krepitev svetlobe 
skozi stimulirano sevanje. Od iznajdbe koncem petdesetih let 
20. stoletja je našel uporabo v vsem mogočem, od merilnih 
inštrumentov do kirurških nožev in orožij. O tem več v ve- 
dežu na stranki pod številko 1602. 

Zeleno barvo kryptona so izbrali namenoma, kajti človeško 
oko jo najbolje zaznava; osemkrat bolje kot rdečo in dvajset- 
krat bolje kot modro. Če bi si posvetili v oko, bi videli žarek, 
osemtisočkrat močnejšega od sončnih. Potem ne bi s tem 
očesom videli nikoli več. Ravno tu leži dvomljiva vrednost 
tako močnih laserjev V otroških rokah. Že žarkovnik v pe- 
kačih DVDjev, ki je nekajkrat šibkejši, ume poškodovati vid 
takoj ob srečanju z očesom. Tole je še mnogo nevarneje, 
kajti oslepiš Jahko že ob nesrečno odbitem snopu. Sicer so 
priložena obvezna varnostna očala, ki pa jih naključni mimo- 
jdoči opazovalci našega igračkanja ne nosijo s seboj, med- 
tem ko takle laser jahko škoduje celo na razdalji več kilo- 
metrov! Zato ni čudno, da je dotični onegaj v najvišji, četrti 
kategoriji, kar se nevarnosti tiče. Čisto dovolj je močan, da 
nas speče, če posvetimo na kožo. Je pa hecno, da po evrop- 
skih predpisih zanj ne potrebuješ posebnega dovoljenja. Ta- 
ka naprava mora zgolj imeti mehanizem proti nepooblaščeni 
rabi, kar kripton doseže s stikalom na kodo. 

Po prebranem se upravičeno pobaraš, čemu ta reč sploh ra- 
bi. Eee, da se fajn kuriti plastiko, les in prižigati cigarete, 
medtem ko bi za rezanje pločevine nucal vsaj stokrat 
močnejšega. Hudo, tisoč dolarjev vreden vžigalnik - natanko 
za toliko ga lahko namreč naročite na Wickedlaser.com. 
izšolani fizik ga ume koristiti kot merilni aparat, toda z goto- 
vostjo lahko zapišemo, da jih med obilico kupcev tega izdel- 
ka ni na preteksJe pa skokovito-poraslo število incidentov z 
laserskim motenje policijskih vozil, tudi kelikopterjev Pa 
jih imamo; cefizlje. (ag) h 4 
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Zlate ribice so ene najbolj razširjenih domačiktživalic, čeprav jih 
manogi še vedno tlačijo v neprimerne steklene bučke T isti z viš- 
jimi apetiti v pisarno postavijo petstolitrsko cisterno z lobanjo in 
pirajami. A vse zbledi, ko izveš, da si lahko sedaj omisliš akvarij z 
meduzami! 

lo preprosta bitja, ki se z razvojnega drevesa odeepijo kmalu za 
spužvami in tik pred črvi. Spadajo v deblo ožigalkarjev, kamor 
med drugim prištevamo koralnjake. Vsi ti organizmi imajo skrajno 
omejene čutilne in premikalne zmožnosti. Enostavno mišičje jim 
sicer omogoča krčljivost, a za količkaj resno premikanje so me- 
duze povsem odvisne od morskih tokov. Zaradi tega jih ni mo- 
goče gojiti v običajnem akvariju, saj bi obležale na dnu, obtičale v 
kotu ali pa bi jih posrkalo filtrirni sistem, kjer bi storile nemil ko- 
nec. A ker so privlačnega videza in se jih drži pridih tujske misti- 
ke, sanje o tentaklih ini'sobi niso jenjale. Zdaj so postale 
resničnost. - a 
Američan Alex Andon je zasnoval namenski akvarij za meduze, ki 
želi biti preprost za pripravo in vzdrževanje. Projekt je s financira- 
njem množic na strani Kickstarter prejel dovolj novcev, da je zaži- 
vel tudi poslovno. Zamisel sicer ni zares nova, saj povzema tako 
imenovano obliko kreisel, ki jo uporabljajo v profesionalnih akva- 
rijskih ustanovah. Bistvo je v zaobljenih stenah in posebnih vzor- 
cih kroženja vode, ki naj bi klobučnjakom omogočali lebdenje v 
varnem območju. Alex je svoj sistem poimenoval 'jellyfish art' in 
si ga ob okrogli obliki"zamislil kot živo svetilko lava. Akvarij ima 
namreč vdelano osvetlitev, ki'v kombinaciji z utripajočo želatino 
tvori igro svetlobe, od katere'je težko odmakniti pogled. 

Kar se tiče sorte, je Andon za svoj akvarij predvidel krotke uhate 
klobučnjake (Aurelia aurita). Ti so zelo razširjeni in jih srečamo v 
morjih po vsem svetu, tudi ob slovenski obali. Uhateži v naravi 
dosežejo do štirideset centimetrov, za akvarijske namene pa jih 
tržijo v desetkrat manjši izvedbi. Za primerjavo povejmo, da naj- 
večje meduze na svetu čofotajo po arktičnih vodah in čez klobuk 
merijo tja do dveh metrov. Kar se tiče strupenosti, ni posebnih 
skrbi. Ožigalkice, ki so nanizane ob robu klobuka, za človeka niso 
škodljive. Hišni klobučnjaki so torej daleč od zločestih portugal- 


Šsaj v plastično ostenje 


na 


rorizirajo kopalce v Avstraliji. 
varistike med najbolj pritlikavimi, 
ejme vsega dvaindvajset litrov slane vo- 
de. Te seveda ne greš zajet v Koper, temveč jo pripraviš iz destili- 
rane vode in namenski tih Akvariju pridodajo še z 
bakterijami naseljene kamenčke in zalogo vrečic z zamrznjeno hra- 
no. Ker uhati klobučnjaki v naravi niso besni plenilci, ampak zgolj 
precejajo vodo s planktonom, jim moraš'futer s pipeto vbrizgavati 
neposredno pod klobuke. Oval na spletišču Jellyfishart. com v 
kompletu z eno lovkarico velja 382 dolarjev, s tremi meduzami je 
499 $, dočim za deluks komplet zaračunajo 709 zelencev. Tu pri- 
ložijo par polžev in rakov samotarjev, grelnik in drugo dodatno 
opremo za tiste, ki bi ekosistem radi popestrili z ribami. Z ožigal- 
karji se denimo razumejo morski klovni, gospice in babice. Kdor bi 
rad same meduze, jih lahko v akvarij naseli do pet. Dodatne je 
moč kupiti za okrog 50 dolarjev, vendarživadi ne dostavljajo izven 
ZDA. Lahko pa k nam pošljejo samo akvarij, ki brez poštnine in 
dajatev košta 285 $, nakar si lovkače priskrbiš pri katerem od ev- 
ropskih trgovcev, specializiranih za morsko akvaristiko. 

Kakšni pa so obeti, da'bi doma vzgojil vrtec z mladimi meduzica- 


ČE di 
skih ladjic ali ze 
Umetniški akvarij je 


Ta predstavlja nespolno obliko in vzbrsti 
strobil). Ti kot dežnički odletavajo v vo- 


časi in tudi zato je življenjska doba klobučnjakov le kako leto. 
Jellyfish Art je za domiselnost sicer prejel vrsto priznanj, a hkrati 
odpira nekaj bistvenih vprašanj. Eno je vprašljivost izkoriščanja 
živega bitja za 'umetnost', naj bo organizem še tako preprost. Po- 
leg tega akvaristika daleč presega dekorativno vlogo in je resen 
konjiček, kjer ni mogoče ubirati bližnjic. Prvi kupci meduznega 
akvarija so že spoznali, da zna biti vzdrževanje kljub proizva- 
jalčevim zagotovilom trši oreh, kot se zdi. Tretji vidik je ekološki, 
saj so ti akvariji nemara znanilci dobe, ki prihaja. Danes se nam 
namizne meduze še zdijo eksotika, a dejstvo je, da je meduzovja v 
svetovnih vodah vse več. Klobučnjaki se zaradi čezmernega ri- 
bištva množijo in kmalu bo lovkasti zdriz ni gost morij kot 
ribe. Bomo takrat še tako očarani nad njim? (nv) 
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OZNANILA 


Dragon s Dogma 


ad sodobnimi igrami se nemalokrat usajamo povsem upravičeno. Toda 
N če je raziskovanje meja in parčkanje zvrsti botrovalo marsikateremu 

spačku, se je rodila tudi polbožja kombinacija: resen frp resna se- 
kljalna arkada. Po eni strani tak hibrid sodi med akcijske erpegeje z razvojem 
likov, poklici in čvekanjem. Vendar sovražnikov ne moreš poraziti s poblaz- 
nelim drezanjem gumbov ali klikotom, temveč je bojni sistem naprednejši, s 
kombinacijami udarcev, blokadami, prestrezanji in izmiki spominjajoč na 
specializirana klavstva. Saj veš: Devil May Cry, Ninja Gaiden, Bayonetta, 


God of War. Sem sta se uvrstila nedavna Kingdoms of Amalur in Dark Souls, 
s tem se spogleduje Witcher 2 - in prav kmalu bomo dobili še enega preten- 
denta, Dragon's Dogma. 

Podobno kot Dark Souls bo Dogma japonski izdelek z zahodnim srcem. Nič 
velikoučnih deklin in slinavih tentaklov, kajti stopili bomo v klasičen evrop- 
ski srednjeveški fantazijski svet, kjer meči srečajo magijo in orki gobline ter 
je življenje nadebudnih avanturistov vredno toliko kot njihove usrane bre- 
geše. Glede zgodbe ni jasno, kako pomembna bo, bomo pa igrali v vlogi 
mladca, ki se hoče maščevati škrlatnemu zmaju. Preden se bo lahko z njim 
pomeril, se bo moral po stari navadi okrepiti, kar bo storil z odstranjevanjem 
okoliške zalege. 

V osnovi bo sistem tak, da bomo spočetka izbrali službo - zaenkrat so jih iz- 
dali devet, od vojščaka prek čarodeja do ašašina in coprniškega lokostrelca 
-, nakar bomo vandrali po zajetnem, nelinearno odprtem svetu, polnem goz- 
dov, step, sotesk, jezer, naravnih čudes, mestec, porušenih gradov in lokacij 
s pošastmi. Glede tega se Dogma spogleduje tako z Elder Scrolls kot z Mon- 
ster Hunterjem. Menjavala se bosta noč in dan, prebivalci bodo hodili po 
opravkih in ponoči bodo na plano prilezli tako razbojniki kot še kaj hujšega. 
Slišati je omembe strahu in groze, zlasti če s sabo ne bomo imeli leščerbe. 
Opravljali bomo dolg, skupno menda več kot sto ur dolg niz glavnih in stran- 
skih kvestov, ki se bodo nemara začeli recimo s spremljanjem lokalne gna- 
de, praviloma pa se bodo končali z obračunom s ključno spako. 


Kot je razkril demo, bojni sistem ima potencial. Čeprav ni takega realizma kot v Dark 
Souls, orožja imajo težo. Osnovnima šibkemu in močnemu zamahu se pridružijo ska- 
kanje, umikanje in posebne moči. Še bolj je morebiti zanimivo oprijemanje, ki lahko 
pomeni, da se letečemu monstrumu obesimo na rep in se drugemu zavihtimo na grivo. 
Držanje za dele večjih nakaz bo bistven del pristopa, ki spomni na Shadow of the Co- 
lossus, Mogli pa bomo tudi zgrabiti drobnejšega sovraga, da ga kamerad nato zakolje, 
oziroma bo on tako prijazen, da bo to storil za nas. 
To bo tolikanj bolj vabljivo, ker bomo kljub enoigralski naravi Dogme le poredko sami. 
Naokoli bo gomazelo prijateljskih neigralnih likov, ki jih bomo lahko vzeli v bra- 
tovščino. Še več, imeli bomo do tri stalne pribočnike, 'kmete' v šahovskem smislu, ki 
jih bo nadzorovala umetna pamet, mi pa jim bomo izdajali krovne ukaze v slogu 'pojdi' 
in 'brani me'. Dva od teh bo moč vzeti iz skupnega internetnega bazena in bosta v bi- 
stvu izdelka drugih igralcev. Prav tako naj bi kmetje aktivno pomagali v bitki, opozarja- 
li bodo na nevarnosti, se pogovarjali in manj spretnim omogočili precej na izi 'general- 
ski' sprehod skozi špil. 
Demo je istočasno razkril šibke točke, od nerodne kamere, ki jo je bilo treba nenehno 
krotiti z desno gobico, prek ne najbolj zanesljive gladkosti do sumljive lahkosti. Toda 
Capcom je glasen v navedbah, da je Dogma prilagodljiva in da bo zaposlila tudi zah- 
tevnejše. Upamo, da res, kajti bojevanje je v osnovi kul in res bedno bi bilo, če bi vse ti- 
ste sijajne, veličastne monstrume, med katerimi bomo našli kiklopa, grifona, hidro, mi- 
notavra in krilatega kuščarja s feferonsko prebavo, porazili kar tako. (sn) 

Capcom za PS3 in xbox 360, 25. maja 
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OZNANILA 


Ghost Recon: 
Future Soldier 


do se še spomni izvirnega Ghost Recona iz leta 2001? Z izdelkom sta 
K razvijalec Red Storm in založba Ubisoft nadalje popularizirala vojaške 

taktične streljanke in v desetih letih je iz njega zrasla uspešna franšiza. 
Tudi zato, ker za njo stoji Tom Clancy. Dotični 65-letnik je več kot le pisatelj. 
Je močna blagovna znamka knjig in filmov na temo vojaške znanosti, špijo- 
naže in globalnih zarot. Ime je s podmorniščinami The Hunt for Red October, 
Red Storm Rising in SSN na koncu osemdesetih let posodil tudi igram. A za- 
res se je na našem področju uveljavil šele z nizom Rainbow Six, katerega no- 
vo poglavje Patriots je v pripravi za 2013. Ostali naslovi, kjer je sodeloval 
oziroma vsaj pristavil piskrček, so še Splinter Cell, EndWar in H.A.W.X.. 
Navadneži malo vemo o tajinstvenih vojaških načrtih in projektih. Ko špila- 
mo Crysis, si mislimo, da je oklep, ki nas naredi nevidne, močnejše in hi- 
trejše, za lase privlečena fikcija. No, v taki šminkerski obliki vsekakor je. To- 
da delo na telesnih pripomočkih, ki segajo od okrepljenih protez do halovskih 
eksoskeletov mogote, potekajo že več desetletij. Čeprav se v bojevanju 
(uradno) še niso preizkusili, obstaja mnogo delujočih variant, tako na medi- 
cinskem oziroma protetičnem področju kot na vojaškem. Med slednje sodi 
Lockhead Martinov HULC, Human Universal Load Carrier, ki soldatu omogo- 
ča prenašanje stokilskega bremena pri hitrosti 15 kilometrov na uro! Slično je 
s kamuflažnimi tehnologijami. Do Harryjevega ogrinjala nevidnosti je resda še 
dolga pot, vendar so principi, kako zmanjšati termalno, akustično in tudi op- 
tično zaznavo objekta, v razvoju že desetletja. Potem so tu pametne puške 
oziroma naboji, ki grejo za ovinek, skozi stene gledajoča očala, obogatena re- 
sničnost, vozila na daljinsko in še in še. Tema, ki kar kliče po vedežu. 
Večino naštetega in še kaj več bomo s pridom uporabljali v Future Soldierju, 
novem, četrtem poglavju venčka Ghost Recon, katerega zadnji del je bil Ad- 
vanced Warfighter 2 pred petimi leti. Zgodba bo pravila, da ga v bližnji pri- 
hodnosti ruski nacionalisti, ki jih ima Tom Clancy najraje, zopet sračkajo, 
mečejo umazane bombe in zavojujejo skandinavske dežele. Zato dobra stran 
na krizna področja, ki vključujejo Norveško in afriške dežele, odpošljejo vod 
nevidnih izvidnikov. Upravljali ne bomo s celotnim kvartetom, jim bomo pa 
kot kolovodja mogli posredno ukazovati, recimo z označevanjem tarč. Pri tem 
razvijalci izpostavljajo način skladnega ostrostreljanja, ki ga je navdahnila 
operacija ameriških marincev, ko so iz rok somalskih piratov rešili ladijskega 
kapitana. Upamo, da so pristop uravnotežili, kajti na neki sejemski demon- 
straciji je deloval kot superorožje, ker so računalniški sodelavci vedno zabe- 
ležili headshote. Je pa res, da bo igra spodbujala moštveno delo s prijatelji. 
Tokrat bo špilanje prvoosebno le pri jemanju sovragov na muho, drugače bo 
bolj ali manj potekalo izza ramen. Velik poudarek bo na iskanju kritja, pri 
čemer bodo zakloni uničljivi. Oprema bo omogočala videnje in markiranje 
sovragov za zidovi, operiranje v popolni temi in še vrsto drugih umazanih tri- 
kov. Kot veli promotor igre, bivši snajper v vodu SEAL: "Samo mrtvi igrajo 
pošteno." Na razpolago bomo imeli denimo elektromagnetni sunek, ki bo 
onesposobil vse bližnje elektronske naprave, aktivno kamuflažo, ki bo odse- 
vala okolico, in mali izvidniški kvadrokopter. Prav tak, kakršnega smo pred 
časom testirali v Jokerju. 
Future Soldier seveda ne bo realistična simulacija vojaka, saj take ne žanje- 
jo dovolj tržnega uspeha, marveč eksplozivna streljanka, ki jo bo na precej 
smešen način mogoče igrati celo s kinectom. Vseeno pa ne bo čislala ram- 
boidnega pristopa, zato bo treba izvidovati in se zanašati na timsko delo. Ve- 
liko teže bo na izbiri opreme, predvsem orožij. Puškarski modus, v katerem 
bomo iz različnih daljnogledov, okvirjev, cevi nabojnikov, bajonetov in se- 
kundarnih pripomočkov kombinirali optimalni streljalni švicarski nož, bo 
omogočal milijone kombinacij. Sočasno z igro kanijo zato sploviti mobilno 
aplikacijo Gunsmith, s katero bodo največji zasvojenci lahko sestavljali 
puške še v šoli in pri maši. 
Špil klepajo in prestavljajo že leta, zato ima, da je vsaj prav dober, če že ne 
odličen. Preizkušeno na sejmih in videno v filmčkih deluje privlačno in sa- 
mosvoje, zato držimo pesti, da bo tudi dovolj raznoliko. Pravijo, da ja, saj bo 
štirinajst misij imelo prav toliko različnih okolij: gozd, stepe, mesta, letalono- 
silka ... Poleg enoigralstva za okoli dvajset ur, bo vključeno orenk tekmoval- 
no večigralstvo. Srečoma se lahko Future Soldierja veselimo tudi na PCju, 
dasi so nekoč dotično različico skenslali. (1f) 
Ubisoft za PS3 in xbox 360, 24. maja, ter za PC, 14. junija 
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Vam Call of Duty: Black Ops 2 


Black Ops 2 bo imel teroriste! In brezpilotna  Masona. Treyarch namiguje, da bomo vmes 
letala! Šokantno, vemo. Toda novi Call of Du- igrali v vlogi vojakinje, še zanimivejše pa so 
ty bo vendarle postregel z zanimivostmi. Pre- tako imenovane misije 'strike force', s kate- 
težno se bo dogajal v prihodnosti, leta 2025. rimi hočejo razgibati linearno puščavništvo. 
| Združene države bodo tedaj zapletene v novo Šlo bo za sekundarne zadatke, kjer bomo ime- 
| hladno vojno, to pot s Kitajsko, ki nadzoruje li pod nadzorom več soldatov in jih usmerjali 
| večino naravnih virov tako imenovanih redkih podobno kot v Ghost Reconih. Za nameček 
zemelj - rudnin, ki so ključne za proizvodnjo naj bi (ne)uspeh v teh nalogah narekoval, ka- 
elektronike. Slednje drži tudi v resnici. A pr- ko se bo kampanja razvijala! Upamo, da se | 
—. venstveno se ne bomo tepli s poševnookimi, vodenja robotov niste naveličali, kajti tu bodo 
| kajti na samem štartu igre bo stopil na sceno prisotni na vsakem koraku, usmerjali pa jih 
veleterorist Raul Menendez, ki sheka ameriška bomo kar z vmesnikom na podlahti. V igri, ne 
brezpilotna letala in z njimi opustoši Los An- doma. Pa kabuma bo veliko. Kako nas neneh- 
'. geles. Preganjali ga bomo v vlogi Davida Ma- no presenečajo. (ag) Aetivision za PC, 
'/ sona, sina protagonista prvega Blopsa, Alexa xbox 360 in PS3, 13. novembra 
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Stil in vrhunski zvok v enem 


Philipsove priklopne postaje odlikuje vsestranska 
uporabnost, saj poleg predvajanja priljubljene glasbe 
Applove naprave hkrati tudi polnimo. S tem poskrbi- 
mo za vsaj en polnilni kabel in eno napravo za predva- 
janje glasbe manj v svojih dnevnih sobah, pisarnah in 
spalnicah. Nekatere prav tako delujejo kot priročna 
ura za nočno omarico, druge pa omogočajo, da lahko 
ob zvokih najljubših izvajalcev uživamo kjerkoli — do- 
ma, na plaži, vrtni zabavi ali v parku, saj so na baterije. 
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Kristalno čist zvok, globoki basi in stilski dodatek. DIH I LI DS 


Za najbolj zahtevne z vidika dizajna smo oblikovali brezžični zvočnik DS3800W z AirPlay, 
ki prepriča z dovršeno in elegantno obliko obroča. dovršeno in preprosto 
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Medal of Honor: Warfighter 


Predlanska oživitev staroste naci- 
| streljank Medal of Honorja v moder- 
| ni obliki ni blazno navdušila. A ko- 

mercialni uspeh je bil na nivoju, za- 
| to bo studio Danger Close pripoved 
| peljal dalje. No, če je bila v MoH ve- 

zana na Afganistan, bo tokrat sledi- 
la tjulnjevskima specialcema Mot- 
herju in Preacherju. Warfighter bo 
njuna zgodba o preganjanju terori- 
| stov širom planeta, ki sta jo spisala 
dejanska pripadnika enot SEALs 
med ... preganjanjem teroristov ši- 
rom planeta. Puščave Bližnjega vz- 
hoda bomo zamenjali s filipinskim 
pragozdom, kjer se skriva islamska 
organizacija Abu Sajaf, pa s somal- 
skimi obalami in njenimi pirati. Tis- 

timi, ki kradejo ladje, ne filmov z li- 

nije. Ne bo pa vmes lova na bin 

Ladna, ker je lanski umor tega vele- 


terorista po besedah odgovornih za- 
enkrat še preobčutljiva tematika. 
Eksotiko bo izrisoval ta hip najboljši 
grafični pogon, Frostbite 2.0 firme 
DICE, taisti kot v Battlefieldu 3. To- 
da avtorji se trudijo Warfighterja ra- 
zločiti od Bojišč s tem, da bo osre- 
dotočen na specialne operacije maj- 
hnih enot in ne na večje spopade. 
To pomeni tiholazenje pod krošnja- 
mi palm, pošiljanje krogel mimo 
talcev in civilistov ter vratolomne 
preganjalne sekvence z vozili. Pri- 
hajajoči Medal of Honor bo s svojim 
mikrosvetom bolj filmski, tudi z 
ozadjem, ki bo skušalo orisati psi- 
hično ceno, ki jo Tjulnji plačujejo za 
to, da so strah in trepet vseh so- 
vražnikov Amerike. (ag) 
Eletronic Arts za PC, PS3 
in xbox 360, 23. oktobra 


God of War: Ascension 


Sekljalne arkade z novim poglavjem 
serije God of War stopajo v večig- 
ralstvo na kraljevskih vratih. Samo- 
tarski del bo sicer še vedno prisoten, 
in sicer bomo v njem spremljali mla- 
dega Kratosa in uzrli njegovo drugo 
plat. Če to pomeni še eno poženšče- 
| nje v slogu novega Devil May Cry, 
| nam na ustne že brzita plač in bojni 
krik. Zgodba bo umeščena pred vse 
dosedanje dele in naj bi je bilo neko- 
liko manj kot v trojki. A do sejma 
E3, kjer bodo nedvomno lansirali 
nove podrobnosti, je glavna novica 
moštveno usmerjeni multiplayer. V 
njem bo sodelovalo do osem igral- 
cev, razdeljenih na (vsaj) dve mošt- 
vi, in se bo odvijal na kakega pol du- 
cata čisto posebej oblikovanih prizo- 
rišč. Zvestobo svojega lika, ki ne bo 
Kratos, boš zavezal enemu od štirih 
grških božanstev, kar ti bo dalo sa- 


mosvoje prednosti in slabosti. O njih 
studio Santa Monica še ni bil pripra- 
vljen govoriti, pravijo pa, da so zave- 
zani uravnoteženju in zanimivosti. Po 
tekmecih boš mahal, da bosta kri in 
veselje frčala na vse strani. Pri tem 
se nadejamo, da bosta drkanje kno- 
fov in taktika v ravnotežju, glede če- 
sar smo optimistični, ker avtorji ob- £ 

ljubljajo, da bodo obdržali 'srce in 
dušo' niza GoW, ta pa ni bil nikdar 
tak, da si za zmago in česnenje betic 
samo naključno pritiskal knofe. Na 
predstavljenem prizorišču je zmago- 
valno moštvo nato s prerezom spod- 
nje čeljusti in iztikom očesa usmrtilo 
kiklopa, ki je prej ropotal v ozadju, 
medtem ko je kamera voajersko sp- 
remljala mačistični bravado in gejzir- 
je škrlata. Ah, God of War. Pogrešali 
smo te. (sn) Sony za playsta- 
tion 3, spomladi 2013 


Grysis 3 
Crytek je v drugem delu strelske serije Crysis ve- 
ličastno razpeštal New York, a marsikomu se je 
tožilo po pragozdovih izvirnika. Nemci imajo z na- 
slednjim nadaljevanjem salomonsko rešitev: hosto 
so pripeljali v mesto. Dvajset let po koncu dvojke 
širom ruševin Velikega jabolka stojijo tako imeno- 
vani 'nanodomi', umetni habitati, s katerimi bi radi 


ljudje izkoreninili kugo in ostanke alienskih gnusob. 
V resnici pa so le izgovor, da bo CryEngine izrisoval 
pisana in raznolika okolja, tokrat že spočetka s 
podporo DirectXu 11. Organizacija C.E.L.L. ima 
nečedne nakane in v vlogi specialca Propheta, ogr- 
njenega v nanoobleko, jo bo spet treba po riti z ba- 
zuko. Ter lokom. Ta je morda videti arhaičen in bu- 
di spomine na Turoka. A njegova raba nas ne bo 
vrgla iz nevidnosti, pa še v Ramba se bomo lahko 
vživeli. Zaščitni znak serije, visokotehnološka su- 
knja, bo imela poleg supermoči in nevidnosti še ne- 
kaj novih trikov, kot je hekanje sovražnikov v inter- 
nete. A za svežino naj bi poskrbela predvsem bolj 
odprta okolja z več potmi prodora, čeprav tako 
svobodnjaška kot tista v enici verjetno ne bodo. Pa 


orožja bodo bolj bombastična, pri čemer bomo lah- udi 


ko rokovali tudi s cephovskimi. Za lovski safari na 
vesoljce in specialce pač potrebuješ še kaj drugega 
kot lok. (ag) Electronic Arts za PC, PS3 in 
xbox 360, prihodnje leto 


OZNANILA 


Letošnji E3 bo ... 

... tekel od 5. do 7. junija, dan prej bodo štartale konfe- 
rence. Sejem Electronic Entertainment Expo kot vedno 
prireja ameriško združenje izdajateljev zabavne mečine 
ESA, Entertainment Software Association, in ga bo 
znova postavilo v hale Convention Centra v Los Ange- 
lesu. Za razliko od let 2007 in 2008, ko so ga revno pri- 
rejali na opuščenih letališčih, znova pričakujejo kakih 
50.000 obiskovalcev, manj kot v zlatih časih sredi 
prejšnjega desetletja, a več kot lani. So pa pri tem ne- 
mara optimistični, saj brutalno velikih razkritij ni na ob- 
zorju. Od hardvera bo Nintendo predstavil novo sobno 
konzolo wii u, ki naj bi bila po moči nekje na stopnji 
PS3 in xboxa 360, a se proizvajalec glede tehnološke 
zaostalosti ne sekira in uporablja geslo 'Važne so igre'. 
Glede na pustošenje 3DSa po prodajnih lestvicah je ne- 
kaj na tem. Novega xboxa ne bo, razen če si Microsoft 
premisli v zadnjem trenutku, playstationa 4 pa itak ne. 
Takisto bo manjkala Valvova roba — Half-Life 3, HL2 
Episode 3, Portal 3. Kanijo pa Ventilčarji razkazovati 
Counter-Strike: Global Offensive, Doto 2 in prevetreni 
Steamov vmesnik, prirejen televizorjem. Nadejamo se 
takisto GTA5, ziher pa bomo izkusili Assassin's Creed 
3, Halo 4, Black Ops 2, Dishonored, Guild Wars 2 ... 


Lost Planet 3 spet v ledu in mrazu 

Polarno mrzli planet E.D.N. Ill je v Lost Planetu 2 do- 
bil tropske zaplate, toda v trojki bo spet odet v sneg in 
led, kajti dogajala se bo mnogo pred časom prvih 
dveh naslovov v seriji teh tretjeosebnih akcijad. Tedaj 
zločesta korporacija NEVEC še ni čisto do kraja žleht 
in skuša kolonizirati novoodkriti kamen v vesolju. 
Obuli bomo škornje enega od njenih mož, Jima, in z 
velikim robotom iskali rudo, postavljali toplotne po- 
staje ter se otepali pošastkov in sneženih neviht. 
Hkrati bomo zgruntali, da imajo naši šefi s planetom 
nečedne nakane. Capcom izid planira za prihodnje le- 
to na PS3, smo pa v dvomih glede izbire razvijalcev. 
Odločili so se za Spark Unlimited, kjer so napravili 
obupna Legendary in Turning Point: Fall of Liberty. 


Do konzole z naročnino 

Iz logov Microsofta prihaja vest, da je velikan v Zdru- 
ženih državah zagnal naročninsko prodajo xboxa 360. 
Za plačilo 99 $ bo kupec prejel 4-gigabajtno slim raz- 
ličico konzole, opremljeno s kinectom, nakar bo razli- 
ko do polne cene poravnal v dveh letih z mesečnimi 
obroki po 15 $. V kupčijo bo vključena dvoletna na- 
ročnina na servis Xbox Live Gold. Ker takega modela 
plačevanja gotovo ne bo zaneslo v naše kraje, je vest 
zanimiva z vidika prihajajoče generacije sobnih drka- 
lic. Zna se namreč zgoditi, da bo to ena od nakupnih 
možnosti, ki jo zdaj testirajo. Na soroden način si na- 
vsezadnje marsikdo privošči drag tulifon ali tablico. Ni 
vrag, da si ne bi tudi konzole. 


Vse EAjeve serije bodo postale 'spletni univerzumi' 
Šef Electronic Artsove severnoevropske veje Keith 
Ramsdale je napovedal, da bo sleherna njihova fran- 
šiza, od Fife prek Battlefielda do Simsov in Need for 
Speeda, kmalu mutirala v internetno inačico, dostop- 
no z več naprav. Podatke o igranju bodo shranjevali 
(tudi) njihovi strežniki in omogočali, da boš recimo 
zjutraj odigral par tekem v Fifi na PCju ali PS3, nakar 
boš med potjo v službi ali šolo na tablici rihtal svoje 
moštvo ali vadil kazenske strele. Vse, kar boš tu pri- 
dobil, se bo odrazilo na sobni platformi in obratno. 
Pot so že začeli s zastonjsko aplikacijo Mass Effect 
Datapad za iOS, kjer si lahko ogleduješ karto galaksi- 
je, pošiljaš naokoli flote, za kar dobivaš kredite in po- 
večuješ možnosti za uspeh, bereš kodeks, sprejemaš 
sporočila o likih in bereš ter novice in twitteraška spo- 
ročila ustvarjalcev, ki se tičejo igre. 


Adijo, S.T.A.L.K.E.R., 
naj živi Survarium! 


Kalvarija ukrajinskega studia GSC Game World, ki nas 
je osrečil s Stalkerji, je vendarle nepreklicno pri koncu 
- četudi ne tako, kot bi si želeli. Potem ko je decembra 
lani ustanovitelj Sergej Grigorovič pobasal culo in s 
seboj odnesel tako novce za razvoj kot pravice do Za- 
lezovalčeve franšize, se je hiša krčevito skušala ob- 
držati nad radioaktivno vodo in nadaljevati razvoj Stal- 
kerja 2. Toda skupne besede z Grigorovičem niso 
našli, zato so prejšnji mesec tvrdko razpustili in na nje- 
nem pogorišču ustanovili novo, Vostok Games, blago- 
vno znamko pa solznih oči pustili za seboj. 


Čeprav svet Survairuma ne bo smel biti neposred- 
no zvezan s S.T.A.L.K.E.R.jevim, Vostokovci ob- 
ljubljajo, da se vračajo tako fizikalne anomalije kot 
krdela sestradane volčje zverjadi. 


No, kajpak se delu in viziji, ki je ustvarila kultne post- 
apokaliptične streljanke, niso pripravljeni gladko od- 
reči. Njihov prvi projekt bo zato hudo podoben mu- 
tant. Survarium bo takisto prvoosebna streljanka sre- 
di propadajočih okostij velemest in tovarn. Iz zarašče- 
ne divjine bo spet grozljivo renčalo in ob napačnem 
koraku nam bo radioaktivnost napravila hrustljavo 
skorjico. Toda pazite: Survarium bo masovna spletna 
igra. O Bog, S.T.A.L.K.E.R. Online?? Niti ne, saj ne 
bo imela ne Cone, ne velikega, neprekinjenega in 
stalnega sveta, marveč bo igranje porazdeljeno na 
krajše naloge z manjšimi gručicami igralcev. Po drugi 
plati bo vzdušje blizu izvirnikom, saj bomo imeli ob 
sebi le peščico kameradov, mnogokrat pa bomo sre- 
di divjine ostali povsem sami. Za nameček tak način 
avtorjem olajšuje izpeljavo zastonjskega modela. 


Sonyjev gazda Hirai 
stavi na oddelek iger 


Če je kdo menil, da so Sonyjevega prezidenta in di- 
rektorja sira Howarda Stringerja februarja odpikali za- 
radi starosti, ga je streznil finančni pregled lanskega 
leta, ki se je zaključilo s koncem marca. Japonski 
elektronski velikan je zabeležil rekordno izgubo v zad- 
skoraj dvakrat toliko kot leto poprej. Ves promet je 
znašal 63 milijard evrov, slabo desetino manj kot v 
prejšnjem ciklu. Za primerjavo, to je enainpolkrat toli- 
ko kot naš podalpski bruto družbeni proizvod. 

Kravatarji so krivdo naprtili tako japonskemu potresu 
in tajskim poplavam kot neugodnim menjalnim raz- 
merjem. A hkrati so priznali, da ima prste vmes slab- 
ša prodaja zabavnih artiklov. Kupce je našlo štirinajst 
milijonov playstationov 3 ali 400.000 manj kot leto 
poprej, hkrati pa sta upadli prodaji PSPja ter PS2, ki 
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Strica Kaza se spominjamo s predstavitve play- 
stationa 3. Ni se moč znebiti občutka, da možakar 
potrebuje podobno udaren izdelek. In to kmalu. 


se še drži pri življenju s štirimi milijoni razposlanih ko- 
sov. Kočljiv je povprečen izkupiček vite, ki je zašla v 
roke 1,8 milijona ljudi, medtem ko njen konkurent 
3DS po lanskih znižanjih beleži višje prodajne številke. 
Kljub zapisanemu se novi vodja Sonyja Kaz Hirai pri 
vleki podjetja iz rdečih številk krepko opira na igralski 
del posla. Itak, saj je naš stari znanec s tiskovk, kajti 
pred novim stolčkom je bil prav načelnik Sonyjevega 
oddelka za špile. Že v tednih pred izdajo računice je 
zaukazal odpust deset tisoč zaposlenih ali šestih od- 
stotkov delovne sile in poudarjeno usmeritev v mobil- 
nike, digitalne fotoaparate ter igre. Glede slednjih 
obljublja predvsem več dolpotegljive vsebine na 
PSNju. O playstationu 4 pa ne črhne. 


WoW: SWTOR - 1:0 


Že v privjujih nove masovne igre Star Wars: The Old 
Republic smo se muzali, ker je bila videti tako podob- 
na svojemu glavnemu tekmecu, World of Warcraftu. 
Vsi naslovi, ki so šli po tej poti, od Warhammerja On- 
line do Age of Conana, so končali z opustelimi vir- 
tualnimi svetovi, medtem ko se je Blizzardov behe- 
mot prav groteskno razpujsal. Po le nekaj mesecih je 
jasno, da EAju niti Sila, blasterji in posebno kosmati 
wookieji niso pomagali, da bi Nevihtnikom zapičil trn 
v orkovsko peto. Vojnozvezdni mmorpg je imel ob izi- 
du decembra okrog tri milijone naročnikov, številka 
pa je z majem padla na 1,3 milijona. Na drugi strani je 
bil Blizzardov Mike Morhaime na zadnji Activisionovi 
tiskovki židane volje, kajti tvrdki je uspelo zaustaviti 
odhajanje ljudi iz WoWa in številko utrditi pri dobrih 
desetih milijonih. Za to so uporabili odločne metode, 
kot je darilni Diablo 3 ob celoletni naročnini, a na 
koncu veljajo črno na belem zapisane številke. Po teh 
je World of Warcraft v neposrednem dvoboju s skrha- 
no sekiro zaklal še enega konkurenta. V areno je ta 
mesec stopila Tera, ki skoraj gotovo ne bo prišla čez 
Warcraftov ščit. Vemo pa, da Guild Wars 2 daje v ta 
namen vkup posebej veliko kladivo ... 


na 


NAM 


SW:4OR 
Po naše je SWTOR popušil, ker je modropolte ve- 


soljklje manj uživantsko gledati v rit kot trolinje in 
vilinke. Ali pa ima samo Agro čudne fetiše? 
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POSTANITE VLADAR 
VIRTUALNEGA SVETA 


PRENOSNIK ALIENWARE M17X JE OPREMLJEN Z MOČJO NAMIZNEGA RAČUNALNIKA, KI POSTAVI NASPROTNIKE NA SVOJE MESTO IN 
PRINASA ULTIMATIVNO IGRICARSKO IZKUSNJO. NE ZRTVUJ NICESAR. POSEDUJ MI7X. ZAVLADAJ NASPROTNIKOM. 


OZNANILA 


Iron Front: Liberation 1944 


Prvoosebnega streljanja nacijev smo že davno prenajedli, saj se ga je pred leti 
trlo kot Rusov v velikem pehotnem jurišu. A četudi je Iron Front ravno tako 
prvoosebno nošenje šmajserja v rokah, to ne bo še en skriptani klon Medal of 
Honorja, marveč vernejša simulacija bojišča, bolj podobna Red Orchestri. Os- 
nova je grafični pogon iz ArmaA II, ki zmore izrisati gigantska bojišča, kakršna 
si največji spopad v zgodovini zasluži. Vkopavali se bomo v jugovzhodni Polj- 


ski, kjer si bodo Nemci na vse kriplje prizadevali zaustaviti sovjetsko poletno 
ofenzivo leta 1944. Naposled bo moč v pripovedni kampanji igrati kot Švab, 
kajti puščavništvo bo vsebovalo epopejo soldatov na obeh straneh. Tako v 
sovjetskem kot nemškem skupku bomo začeli na ravni kanonfutra in se skozi 
uspehe dokopali do častniškega čina, s tem pa do poveljevanja grupam voja- 
kov, oklepnikov in letalskih napadov. Arzenali bodo vsebovali okrog štirideset 
rožljajočih in letečih naprav, od tigrov do katjuš in štuk. Kako neizprosen bo 
bojni sistem, še ni čisto jasno, bržda pa ne bo mnogo odstopal od Arminega. 
Skratka, krogla ali dve, pa si kaputgemaht, medtem ko bo tankovski vozni 
model manj arkaden kot v Armi 2 in bo bolje ponazarjal oklepljene dele. Upa- 
mo le, da bo to več kot samo nekakšen plačljivi mod češke igre. (ag) 

Deep Silver za PC, 25. maja 


Warlock: Master of the Arcane 


Ob pošiljanju fantazijskih vojska po pisanih planjavah najprej pomisliš na He- 
roes of Might and Magic. Toda v analih veteranov je z zlatimi črkami zapisana 
še ena podobna igra: Master of Magic. Legendarni strategiji iz leta 1994 sledi 
Warlock: Master or the Arcane in nemara bomo po skoraj dveh desetletjih na- 
posled dobili naslednika (slični Stardockov Elemental je bil predlani žal polo- 
mija). Nastopali bomo v vlogi maga neizmerne moči, ki bo zavojeval do- 
mišljijski svet s priklici celih armad beštij in copranjem kataklizmičnih urokov 
za sežiganje nasprotnikov. Mnogotere čirečare, artefakte in ostala pomagala za 
svoje sile bomo odkrivali z raziskovanjem v laboratorijih osrednje utrdbe ter s 
plenjenjem tujskih postojank. Tjakaj bomo pošiljali svoje vrle heroje, ki se bo- 
do skozi tepež frpjsko krepili. Kot v Master of Magicu, torej. A Warlock bo re- 
cept sparil z zadnjo Civilizacijo in spočel zanimivega mutanta, saj se bo vse, 
vključno z bojem, v poteznem načinu odvijalo na veliki šestkotniški karti. Pre- 
den avtorje obtožite, da so Firaxisu sunili idejo: gre za studio lno-Co, stvaritelje 
odlične heksagonalne poteznice Fantasy Wars ... in precej slabše realno- 
časovke Majesty 2, s katero si bo Warlock delil svet, deželo Ardanio. (ag) 
Paradox za PC, 11. maja 


Gompany of Heroes 2 


Poglavitni očitek sicer odlični realnočasovni strategiji Company of Heroes je bil, da 
nas je s padali odvrgla v severno Francijo v času, ko so to počeli vsi ostali vojaški 
naslovi. Relic Entertainment nam v drugo ne bo najedal z Normandijo, saj bomo ga- 
zili po zasneženih ruskih stepah v drugi svetovni vojni. Pripoved nas bo postavila v 
škornje ruskega vojnega poročevalca, ki bo popisoval krutost vzhodne fronte, med- 
tem ko bomo na bojišču pošiljali sovjetski kanonfutr čez minska polja, da bi zausta- 
vili zmagoviti nemški prodor poleti 1941. Kampanja bo tekla od nemškega vpada - 
Operacije Barbarossa - do sovjetskega zavzetja Berlina. Relic izpostavlja novi pogon 
Essence 3.0, ki bo znal še odličneje rušiti stavbe in ponazarjati zaklone, kamor bomo 
nagnali svoje može. Prav posebej pa bo prilagojen simuliranju snega in blata. Iz bele 
odeje bodo nastajali zameti, ki bodo ustvarjali naravna zavetja, medtem ko se bodo 
v blatu tanki lahko zagozdili! Predvsem bo še okrepljena filmskost, ki je že v izvirniku 
ob eksplozijah pošiljala soldate v trojne salte. Avtorji namigujejo, da bodo skušali ve- 
stno predstaviti gigantsko veličino spopadov vzhoda, zato se nemara lahko nadeja- 
mo res množičnih naskokov. (ag) THA za PC, zgodaj prihodnje leto 


Dirt: Showdown 


Dirt bo še ta mesec dobil odvrtek. Šlo bo za čisto bencinsko akcijado, kjer se borno 
v okviru, khm, konzolastičnega fizikalnega modela podili po širokih arenah in ozko 
omejenih progah. Te se bodo sekale pod vsemogočimi koti, da bomo čimvečkrat 
srečali nasprotnike in se vanje zaleteli ob vreščanju napovedovalca. Pri tem se bo 
občutil odmev starega Destruction Derbyja, tako kot tedaj, ko bomo vanje prileteli 


od zadaj ali jih spehali v zid. Izbirali bomo tako avte za rally kot hecne štirikolesnike, 
kot so mrtvaški avto, kombi in hot rod, med furanjem pa bomo morali paziti tudi na 
naokoli razsute gume in druge dele okolice. Kaj prida prevračanja in eksplodiranja 
avtov ter odpadanja delov v demo verziji, ki jo je moč sneti s Steama, Playstation 
Stora in Xbox Liva, žal ni bilo videti. Vse to obljubljajo, da bo prisotno v velikih ko- 
ličinah, zlasti v uničevalskem modusu, ki bo vodil štirisezonsko kariero zraven 
običajnih dirk. Tretji način bo hoonigan in v njem bomo delali kaskaderske neum- 
nosti po zakoličenih poligonih v slogu gymkhane iz Dirta 3. 
Od Showdowna ne gre pričakovati resnih rally dirk med nadzornimi točkami, mar- 
več lahkotno arkadno zabavo. Ta bo blagovno znamko držala pod žarometi, dokler 
ne pride Dirt 4, na katerem že delajo. (sn) 

Codemasters za PC, PS3 in xbox 360, 25. maja 
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Intel" Core" procesorjev 
with Built-in 
zinte' TURBO BOOST Visuals 
Tehnologijo 2.0 


Nova generacija procesorjev Intel" Core" 
že v računalnikih Anni. 


Prepričajte se, kako zmogljivi so novi procesorji Intel Core. Svoja vsakdanja in druga 
opravila boste sedaj opravili še hitreje, obenem pa porabili manj električne energije. 
Procesorji Intel Core, opremljeni z grafičnim jedrom Intel Graphics HD 4000, so pri delu z 
grafičnimi vsebinami tudi do 50% hitrejši od svojih predhodnikov. 
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Osebni računalnik Anni 


PRO GAMER LO i5-35/0K 


. Procesor Intel Core" i5-3570K (3.40/3.80 GHz, 6MB) 
» Osnovna plošča z Intel H77 veznim čipom 

» Mrežna in zvočna kartica integrirana 

» Pomnilnik 8GB DDR3 1333 MHz (2x 4GB) 

» Trdi disk 1TB SATA3 

» Optična enota DVD zapisovalnik 

» Grafična kartica AMD Radeon HD 7770 1GB, PCl-e 3.0 
. Ohišje ATX midi tower Hedy A0634 

» Garancija 24 mesecev 


4darilo! Panda Antivirus Pro 
adarilo! WIFI USB adapter LevelOne WUA-0606 


CORE i5 
Redna cena 865,56 € z ddv 


77990 € z ddv 


Promocijska ponudba! 
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Nov mahalni kontroler 

.. je še v prototipni fazi, a ker je patent pridobil Micro- 
soft, ni tako malo možnosti, da bo ugledal luč sveta, 
morda z naslednjim xboxom. Zadevo naj bi si človek 
pritrdil na podlaht, nakar bi skozi tipala v obroču, ki te- 
sno oprijema kožo, po žici ali zraku sporočala spre- 
membe v električnih signalih, ki jih ustvarjajo mišice. 
Tako bi prepoznala različne geste, zamahe in obrate. 
Prošnjo za patent so drugače vložili že pred tremi leti in 
si tehnologijo zamislili še prej, toda potem naj bi jo 
odložili v predal na rovaš kinecta. Glede na to, da sled- 
nji ustvarja velike denarce, tvrdka gotovo raziskuje no- 
ve načine, kako privleči tiste, ki jih običajni kontrolerji 
plašijo. Pa one, ki bi radi igrali zračno kitaro! 


Intel ima naslednika SSDjev 320 

Ki se kličejo, kako primerno, SSD 330. Spomnimo: 
Intelove tristotke so ljudska serija trdninskih shramb 
za plitvejše žepe, medtem ko so gotovinarjem name- 
njene petstotke, strežniškim farmam pa sedemstotke 
in devetstotke. No, s 330 tudi domači uporabniki do- 
bijo odlično zaporedno hitrost branja in pisanja, ki je s 
500 ter 450 megabajti na sekundo skorajda primerlji- 
va z dražjimi modeli in kar dvakrat višja glede na niz 
320. Poglavitni razlog za to je raba diskovnega vodila 
SATA 6 Gb/s (oziroma 3.0), ki zagotovi potrebno pre- 
pustnost. Je pa nenavadno, da so na razpolago le tri 
velikosti: 60, 120 in 180 gigabajtov. Garancija je zaen- 
krat zgolj triletna, bržda spričo novega modela. Za 
uveljavljene namreč velikan zagotavlja petletno brez- 
pogojno SSDjevo udinjanje. 


Googlov spletni disk 

Kar nekaj časa so ga napovedovali, sedaj pa je končno 
zaživel Google Drive, na katerega je moč nalagati svoje 
datoteke in jih deliti z drugimi. Ne gre za nikakršno no- 
viteto, saj sistem deluje nadvse podobno priljubljene- 
mu Dropboxu. Tudi pet gigabajtov prostora za zastonj- 
karje je kar tistih, ki so prej bili namenjeni Google Docs. 
Datoteke, ki jih naložite na Drive, so vam dostopne od 
vsepovsod, zadevščina pa se lepo razume z mobilnimi 
napravami. V novem Androidu (ICS) je podprt sistem- 
sko, za starejše različice in iOS pa je moč dobiti aplika- 
cijo. Primarno je sicer namenjen hrambi in deljenju po- 
datkov, vendar deluje tudi kot podporni servis za Docs, 
kajti zdaj je moč sodelovati na dokumentih kar prek de- 
ljenih map. Ponuja tudi pretvorbo slik in datotek PDF z 
OGCRjem, da lahko v njih urejaš besedilo. Za denar nudi- 
jo večje police, od 25 GB za 3 dolarje mesečno do tera- 
bajta za pedesetaka. Hkrati so dvignili kvoto na poštnih 
predalih v Gmailu, ki zdaj znaša deset giga. 


Dvoprocesorski geforce GTX 690 poganja Crysis 
Menili smo, da bo Nvidia po lansiranju geforca GTX 
680 prejšnji mesec svojemu prvaku najprej napravila 
družbo s karticami za tanjše denarnice. A ni tako, kajti 
tu je GTX 690, dvoprocesorska zver, ki že z videzom 
nakazuje, da ji poleg velikih količin elektrike prijata ka- 
viar in chianti. V zloščeno aluminijasto ohišje sta zapa- 
kirana dva čipa kepler, kakršna švicata v GTXih 680. To 
skupno nanese kar 3072 senčilnikov in štiri gigabajte 
video pomnilnika. Frekvenca jedra je sicer z 915 mega- 
herci malce nižja, a vseeno gre za najhitrejše domače 
izrisovalo, ki ga potešimo šele, ko nanj priheftamo vsaj 
tri zaslone. Kupec te kartice mora imeti itak mnogo pod 
palcem, saj bo zanjo pljunil evrskega tisočaka. 


Trdi diski dobivajo laserje 


Ob pogledu na rast kapacitete trdih diskov se človeku 
zazdi, da je večanje shramb nezadržno. Toda v čistih 
belih sobanah si inženirji že vse od preloma tisočletja 
belijo glavo z vprašanjem, kako premostiti resne 
omejitve magnetnega pisanja na cilindre. Ko skušaš 
na majhno površino stlačiti vse več bitov, pride do 
kupa neljubih pojavov, med katerimi so najbolj kri- 
tične motnje zaradi segrevanja materiala ali tako ime- 
novani superparamagnetizem. Ko elektromagnet v 
bralno-pisalni glavi obrača magnetne pole v plošči, 
se ob tem sprošča toplota, ki se širi naokrog in nena- 
dejano suče tudi pole sosednjih mest. 


Perpendicular vs. HAMRI 


Na levi je pisalna glava pri klasičnem ali prečnem 
pisanju, na desni Hamrova. Slednja ima vdelan la- 
ser, podoben tistim v sukalnikih optičnih ploščkov, 
le da ne bo nič pisal, marveč samo segreval. 


Ena od mogočih rešitev se imenuje HAMR ali Heat- 
Assisted Magnetic Recording. Prav z njo je Seagatu 
prejšnji mesec kot prvemu med proizvajalci sučnikov 
uspelo v laboratoriju doseči pomemben mejnik: spra- 
viti en terabajt podatkov na kvadratni palec oziroma 
tisoč gigabajtov na šest in pol kvadratnih centimetrov. 
Za primerjavo: to je skorajda dvakrat večja gostota 
zapisa kot v današnjih naprednejših diskih z okoli 600 
GB na kvadratno inčo. Pri Hamru uporabljajo posebne 
zlitine platine in železa, odporne na superparamagne- 
tizem. Toda njihova kaprica je, da jih je treba pred za- 
pisovanjem segrevati, kar tu počno z laserjem. Ta je 
vdelan v glavo pred elektromagnetom in nekaj nano- 
sekund pred zapisom za hip segreje ploščo. Ta se na- 
to ohladi in podatki so varno spravljeni. 

HAMR ni nova iznajdba. Seagate jo je prvič omenil 
pred okroglim desetletjem in z njo potrjeno eksperi- 
mentirajo tudi ostali veliki proizvajalci diskov. A šele 
sedaj jim je naposled uspel resen preboj, s katerim so 
jo dvignili nad obstoječe pristope. Prve izdelke na tej 
osnovi lahko pričakujemo čez približno dve leti, inže- 
nirji pa pravijo, da ima še ogromno rezerve in da se 
lahko do konca desetletja nadejamo celo 60 terabaj- 
tov v 3,5-palčnih sučnikih. Matr, to je veliko porničev. 


Čokoladni tiskalnik 


3D-tiskalniki, ki plast za plastjo 'tiskajo' oziroma na- 
lagajo material, iz katerega nastane trirazsežen ob- 
jekt, postajajo čedalje bolj prizemljeni. Zdaj so princip 
delovanja učenjaki britanske univerze Exeter prenesli 
na drugo področje. V sodelovanju s tamkajšnjo čoko- 
ladno tovarno Thorntons so razvili delujoč čokoladni 
tiskalnik, katerega končni izdelek je izvirno oblikovan 
kos čokolade. Hudih detajlov naprava ni zmožna, saj 
kakavov derivat ni primerljiv s hitrotrdečimi umetnimi 
masami, kakršne uporabljajo 3D-izdelovalniki. Prav- 


16 


Čokoladni tiskalnik je iz akademskega projekta na- 
predoval v komercialno napravo, namenjeno slaš- 
čičarnam. Ni revolucija, je pa zanimivost. 


zaprav je sled bolj kot finemu tisku podobna tanki 
klobasici, ki leze iz tube. A vseeno je moč dovolj eno- 
stavno izdelati silhuete, napise in druge preproste ob- 
like, celo iz več različnih okusov oziroma barv. Tiskal- 
nik kajpak ni namenjen domači rabi, marveč čokola- 
darnicam, ki želijo svojo ponudbo popestriti z unikat- 
nimi naročili, ki jih lahko stranke same pripravijo v 
določenih modelirnih programih. Čudo tehnike je že 
naprodaj po ceni okoli tri tisoč evrov. 


Ventilarji snujejo 
terminatorske oči 


Valvova trdnjava ima praviloma trdno zapahnjene du- 
ri, za katerimi Gabe Newell in kompanija delajo origa- 
mi labode iz bankovcev ter se hehetajo ob skrivanju 
namigov o Half-Lifu 3 v vsako malenkost. Od njih le 
redko izvemo kaj o dolgoročnih načrtih. To pa se je 
spremenilo prejšnji mesec, ko se je Michael Abrash 
razgovoril o odpravi hiše v hardverske vode. Znani 
programer, ki je med drugim pri Idju pomagal spočeti 
Guake, se je Ventilom pridružil konec lanskega leta 
skupaj z gručico še nekaterih razvpitejših imen raču- 
nalništva. Med drugimi Jeri Ellsworth, ki ji je na Twit- 
terju prvi ušlo, da je "delati na prihodnji igralski strojni 
opremi pri Valvu blazno fajn." | tata bi, Deri, i tata. 

Toda njihov cilj kljub šušljanju o 'steamboxu' ni do- 
mača konzola. Možakar je bil odkrit: napraviti hočejo 
nadenljivo strojno opremo (wearable hardware), upo- 
rabno v špilih. To niso strap-on dildi, temveč na pri- 
mer v obleko všiti procesorji in naočniki za nadgrajeno 


TARGET ACOUIREDA 


To še ni od novega ventilarskega tima, marveč 
mod za Half-Life 2. A približno tako zna izgledati 
naša pot v službo čez dvajset let. Kot pravi Abrash: 
"Igrali bomo lahko na vsakem koraku." 


maj 2012 


OZNANILA 


resničnost. Tu naj bi po njihovem mnenju ležala pri- 
hodnost igranja in sodeč po predstavitvi Googlovih 
očal prejšnji mesec pri tem niso osamljeni. V desetih 
do dvajsetih letih bomo, tako Abrash, vsi naokrog ho- 
dili s tako opremo, ki bo vidno polje okrasila z množi- 
co podatkov. Na primer z vpadajočimi zombiji, ki jih 
bomo streljali z očmi. Ideal so seveda biokibernetski 
vsadki in očitno si bomo kartuše z igrami vtikali v zati- 
lja. Ne pozabimo, da je Valve s Steamom že pretresel 
industrijo. Četudi pišemo o golih zametkih, imamo ob- 
čutek, da so korak pred ostalimi. 


Ikea pojde v avdiovideo 


Štokholmski nizkocenovni, a privlačni pohištvenik 
Ikea je najavil vstop v svet zabavne elektronike. Nare- 
dili so namreč raziskavo in prišli do presenetljivega 
dognanja: folku preseda množica neobvladljivega ka- 
blovja in kup komponent ter daljincev z vseh vetrov. 
Bravo, Švedi! Zato so se odločili, da ponudijo bolj pri- 
ljudno in celostno rešitev za domače uživanje v filmih 
in glasbi. Tako, ki ji bo kos sleherna gospodinja. V ta 
namen so zasnovali novo linijo dnevnosobnega po- 
hištva, imenovano (Uppleva, kar po vikinško pomeni 
izkušnja. Elektronski sestavni deli inštalacije bodo te- 
levizor, modrožarkovni predvajalnik, trije zvočniki in 
enostaven daljinec, bistvena pa sveta preproščina in 
fengšuijevost. Slednje pomeni, da našega notranjega 
miru ne bo kazil pogled na žice in neskladne škatle, 
saj bodo komponente v harmoniji z lesenimi elemen- 
ti. Novost prispe v na police junija, vendar le v dolo- 
čene države. Italija je na spisku, Avstrija zaenkrat ne. 
Slogi omaric bodo trije, dočim bodo zasloni veliki do 
46 palcev. Baje bo njihova kakovost solidna, saj bodo 
400-megaherčniki s odzadnjo osvetlitvijo LED in in- 
ternetno povezljivostjo. Snemalnika ne omenjajo. 
Hardver drugače po naročilu Švedov izdelujejo v ki- 
tajski tovarni TCL. 


Tole je primer Ikeinega pohištveno-avdiovideo se- 
stava. Kabli so skriti v stojalu, zvočnika in kompo- 
nenta so v omarici (pročelje je prepustno za da- 
ljinčeve žarke), globokotonec pa je brezžičen in za- 
to zadegljiv kamorkoli. Poceni, a najlepše. 


Bodo foni zrli skozi zidove? 


Še en tehnološki preboj se nam obeta, tokrat v opa- 
zovanju s teraherčnimi valovi. Ti nihajo pri okrog te- 
rahercu (tisoč milijard hercev) oziroma imajo valovno 
dolžino med milimetrom in desetinko milimetra. V 
elektromagnetnem spektru so med infrardečo svetlo- 
bo, ki jo uporabljajo TV-daljinci in nočnogledi, ter mi- 
krovalovi iz, no, mikrovalovk. Njihova luštna lastnost 
je, da pridejo skozi večino vsakdanjih materialov, kot 
so tkanine, plastika, beton in koža. Z njimi bi bilo moč 


hormonikaš 2012 


Zdaj vemo, s čim pozirajo dohtarji v Zvezdnih ste- 
zah! Z naprednimi mobiteli! Jaka magija. Zna biti, 
da bo čez pet let vsak mulc skakal naokrog s tako 
napravo in iskal tumorje pri dekletih, hehe. 


gledati v človeško telo z manjšo nevarnostjo, kot jo 
predstavljajo rentgenski valovi, saj teraherčni nosijo 
občutno manj energije. V bankah bi z njimi enostavno 
odkrivali ponarejen denar, zgodovinarji pa freske, sk- 
rite pod novimi nanosi. 

Razlog, da jih še ne srečujemo na vsakem koraku, je 
neobstoj kompaktnih in cenenih virov zanje. Za do- 
tično težavo se je skozi leta udomačil izraz 'teraherčni 
prepad', ki pa utegne biti kmalu stvar zgodovine. Na 
univerzi v Dallasu so namreč udejanjili vir takšnega 
sevanja na osnovi malega vezja CMOS, torej podob- 
nega elektroniki v računalih. Zato ga bo lahko proiz- 
vajati, v nekaj letih pa načrtujejo skrček na mobilni- 
kom prijazno velikost. 

A kdor se je nadejal buljenja skozi spodnje perilo, naj 
umiri konje. Možje pravijo, da se dilem okrog zaseb- 
nosti dobro zavedajo, zato bodo njihove naprave za 
štart delovale na razdalji decimetra. Še vedno dovolj, 
da bo zdravnik s takim gizmom po startrekovsko za- 
znal tumor. Ali da nas bo telefon opozoril, da smo 
zdaj pa zares pretiravali s čebljanjem. Vendar bo tedaj 
že rahlo prepozno. 


Britansko sodišče 
blokiralo Piratebay 


Ne prvega, zadnjega aprila je britansko vrhovno so- 
dišče izdalo odločbo, s katero je ugodilo novembrski 
prošnji združenja tamkajšnjih izdajateljev fonogra- 
mov. Ta se je glasila, naj ponudniki interneta v Veliki 
Britaniji odjemalcem preprečijo dostop do švedske 
torentaške megastrani Piratebay. Provajderji Sky, 
TalkTalk, O2, Virgin Media in Everything Everywhere 
so odvrnili, da bodo to storili le na podlagi sodnega 
odloka - ki jim je bil zdaj z merico soli in popra po- 
moljen pod nos, saj so delilci pravice ugotovili, da PB 
'masivno' krši avtorske pravice. Švedi so se odzvali 
žolčno, rekoč, da je to nova poteza grabežljivega ka- 
pitala, in se pritožili, da jih vnovič niso povabili, da bi 
predstavili svojo plat medalje. Bi znalo biti zato, ker to 
ni bila obravnava iz ameriških odvetniških serij. Lon- 
ček je pristavil tudi avtor Minecrafta Markus 'Notch' 
Persson, ki je švedskega rodu. Objavil je zvijačo, ka- 
ko naj se Britanci ognejo blokadi, in pri tem sicer pro- 
sil, naj ljudje ne piratizirajo Minecrafta, a dodal, naj to 
kar počno, če bo pomagalo, da "ta praseta ne bodo 
mogla cenzurirati neta." Teden po odloku je bil Virgin 
prvi, ki je preprečitev dostopa udejanjil, hkrati pa je 
bil Piratebay po medijski pozornosti deležen krepkega 
porasta obiska - dan po objavi na BBCju kar dvanajst 
milijonov več. Pravi primer scanja proti vetru. 
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3% popust za bralce JOKER 
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3D OpenGL 3.0 podpora, ... 
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V ŽIV JENJE] 


Špilmajstor Tim Schafer, avtor tako legendarnih špilov, kot so okostnjaška avantu- 
ra Grim Fandango, mentalistični Psychonauts in heavymetalski Brutal Legend, je 
na začetku leta potrto sedel v pisarni svoje firme Double Fine Productions. Ravno- 
kar so mu odpovedali enega od projektov, saj je recesija usekala tudi po industriji 


iger. Nakar se mu je utrnila ideja — 


in dober mesec kasneje je za novo pustolovščino 


z delovnim naslovom Double Fine Adventure s pomočjo oboževalcev na spletni 
strani Kickstarter zbral več kot 3,3 milijona dolarjev. Tako Schafer kot Serlok sta na 
tak način presenečeno odkrila moč crowdfundinga, množičnega financiranja. 


rispevki posameznikov na Kickstarterju 

so se nabirali res bliskovito. Schafer za 

cilj najprej postavil vsoto 400.000 dolar- 

jev, ki pa so jo dosegli v manj kot devetih 

urah. V enem dnevu so pokasirali milijon 
zelencev, ob koncu 34-dnevne kampanje pa neverjet- 
nih 3.336.371 $. "Zdi se mi, kot da je eksplodirala 
velikanska ljubezenska bomba. Vsi ti ljudje pravijo: 
"Sploh nam ni treba vedeti, kakšna je igra, samo že- 
limo si, da jo narediš, zato ti damo denar.' Verjetno 
ljudje s tem želijo povedati različne stvari. Nekateri 
preprosto 'Radi imamo Double Fine', spet drugi "Lju- 
bimo pustolovske igre", tretji pa 'Sovražimo trenutni 
način financiranja iger in bi radi dobili svoje vrste iz- 
delek.' Vse to so dobra sporočila!" je za igralsko sp- 
letno stran Rock Paper Shotgun vzhičeno razložil 
Schafer. Zanj, za fene iger in neodvisne avtorje goto- 
vo. Ob tem uspehu pa se že tresejo hlače velikim za- 
ložbam, ki 'tajkunsko' prevladujejo v poslu. 


a 


Tim Sehafer se pahlja z bankovci, ki so mu jih pri- 
vrženci namenili na Kickstarterju za igro Double 
Fine Adventure. Zdaj pa hitro na delo, možakar! 


NAJBOLJŠA STVAR PO 
'IZUMU INTERNETA'? 


Kaj sploh je ta zanimivi koncept množičnega financi- 
ranja, crowdfundinga? Gre za nekakšen spletni feno- 
men, soroden crowdsourcingu. Pri slednjem množica 
vloži nekaj malega prostega časa in dela, iz česar na- 
stane nekaj velikega in vseuporabnega, recimo Wiki- 


RE iNCARNATION 


Takole je videti igričarska podstran Kickstarterja. 
Uporabniki so vsem projektom doslej namenili 
skupaj več kot 175 milijonov dolarjev. Uspešno v 
celoti financiranih projektov je 44 odstotkov. 


pedia. Pri crowdfundingu po sličnem principu tisoči 
sodelujejo v nabirki za nek na spletu predstavljen pro- 
jekt, ki ni nujno povezan z igrami. Množica po svojih 
zmožnostih prispeva različne (večinoma nizke) vsote 
in skupaj naberejo dovolj, da se lahko stvar izpelje. 
Glede na višino odštetega dobijo nagrado, ponavadi v 
obliki končnega izdelka ali darilca. 

V zadnjem času je najbolj uspešne in odmevne tovr- 
stne zadeve raja podprla na spletni strani Kickstarter. 
Zato je za lažje razumevanje skupnega zbiranja goldi- 
narjev najbolje od blizu pogledati njihove uspešne 'z 
brco začete' projekte. 

Spletnih strani za množično financiranje je sicer kar 
lepo število. Ukvarjajo se s zbiranjem donacij za mar- 
sikaj, od dobrodelnosti in zaganjanja posla do poli- 
tičnih kampanj. Kickstarter pa se bavi z uresničeva- 
njem ustvarjalnih projektov, ki bi vrlega bralca ali 
bralko Jokerja utegnile najbolj zanimati: računalniš- 
kih ali namiznih iger, filmov, glasbe, stripov, tehnološ- 
kih napravic, knjig, mode, fotografije, za povrh pa še 
plesa, hrane, oblikovanja in raznih 'nerazvrščenih' 
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umetniških idej. "Kickstarter.com je ena najboljših 
idej za spletno stran, odkar je Al Gore izumil internet, " 
so v šali zapisali pri cajtengu Miami New Times o leta 
2008 ustanovljenem servisu, ki so ga zasnovali Perry 
Chen, Yancey Strickler in Charles Adler. 


SFURAJ SVOJ PROJEKT 


Ko pregovorno shiranemu in vedno lačnemu ustvar- 
jalcu na pamet pade dobra ideja, a za njeno uresniči- 
tev nima soldov, se obrne na Kickstarter. Tam z vi- 
deom in opisom predstavi svoj projekt ter za finančno 
podporo prosi spletno javnost. Med projekti se znajde 
svašta, od domačega 3D-printerja, filmov o fuzbaler- 
jih in ateističnih čevljev do karikaturista, ki je šel v Af- 
ganistan risat politične risbice. 

No, seveda obstajajo omejitve in prepovedi. Kickstar- 
ter denimo ne dopušča projektov, ki vključujejo por- 
nografijo, promocijo nasilja ali izdelkov, kot so orožje, 
droge in kozmetika. "Zavračamo ideje, pri katerih gre 
za dobrodelnost, neposredne poslovne stroške ali tis- 
te v stilu 'moj pes ima raka'," razlaga Yancey Strick- 
ler. Dodaja, da sprejmejo približno polovico predlaga- 
nih projektov. Da ne bi kdo mislil - ne gre za človeko- 
ljubnost, saj pobirajo pet odstotkov od vsakega us- 
pešno izpeljanega projekta. Amazon, ki posreduje na- 
kazani denar, pa zacola dodatne tri do štiri procente 
za obdelavo plačila. 


Eden od uspešnih in rahlo hecnih projektov na 
Kickstarterju so ateistični čevlji. Dizajnerski na- 
vdih je firma iz Berlina našla v tridesetih letih, ma- 
teriali pa so menda odlične kakovosti. 
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Če se projekt prebije skozi uredniško sito, se lahko 
začne zbiranje predvidene vsote. Tu je prvi hakeljc, 
saj Kickstarter deluje po principu 'vse ali nič'. Če av- 
tor v zastavljenem času zbere zahtevano vsoto ali jo 
preseže, mu jo izplačajo. Če je ne doseže, obljubljeni 
denar vrnejo donatorjem. Za to je več čisto praktičnih 
in fer razlogov. Če nekdo zbere par sto dolarjev za 
10.000 $ vreden projekt, donatorji pač ne morejo 
pričakovati, da ga bo lahko izpolnil tako, kot si ga je 
zamislil. Poleg tega lahko s tem ustvarjalec preveri, 
če je njegova ideja za izdelek ali umetniško delo res 
tako dobra, kot se mu je zdela, in če koga sploh zani- 
ma. ln nenazadnje, če kakemu projektu manjka ma- 
njši del vsote za uspešno izvedbo, se bodo tako on 
kot donatorji bolj potrudili in stvar oglaševali. "Ob- 
činstvo lahko dosežeš na čisto nov način, ki temelji 
na udeležbi in zaradi katerega čutijo močno povezavo 
s projektom. Mogoče še nismo pripravljeni na financi- 
ranje Avatarja 2, ampak naš doseg je velikanski," 
pravi soustanovitelj Perry Chen. Seveda ima prav. Če 
mi kdo ponudi dober kos muzike ali interesanten špil, 
v katerega sem vložil nekaj svojega denarja, bom za 
to povedal vsem, ki jih zanimajo podobne reči. Toda 
na koncu za svoj keš vseeno nekaj pričakujem. Tu 
pridemo do najbolj zanimivega dela: nagrad. 


Najbolj uspešni Kickstarterjev projekt je Pebble, 
ročna ura za 21. stoletje. Ponosni lastnik si lahko 
naloži nešteto različnih podob zaslončka in uro čez 
bluetooth poveže z iphonom ali androidnikom. 


DESET JURJEV ZA 
ULTIMATIVNO PIJANKO 


"Vsakdo mora ponuditi sistem nagrad. Ne gre za člo- 
vekoljubnost ali dobrodelnost. Gre za pokroviteljstvo 
in trgovino," o nagradah donatorjem pove Chen. Te 
so razdeljene v več skupin glede na višino prispeva- 
nega denarja. Tisti, ki dajo vsote tja do sto dolarjev, 
za to običajno dobijo končni izdelek - igro, glasbeni 
album, namizno igro, film na DVDju, pa kako majčko 
jo zanimivejše, saj avtorji prav tekmujejo, kdo bo po- 
nudil bolj bizarno ali zabavno premijo. Al Lowe bo na 
primer tiste, ki za njegovo predelavo fukotožne avan- 
ture Leisure Suit Larry donirajo vsaj 1250 $, spreme- 
nil v virtualni lik in ga vključil v igro. Double Fine Stu- 
dios za podporo z desetimi tisočaki ponujajo kosilo s 
Timom Schaferjem in Ronom Gilbertom ter ogled fir- 
me. Pevka Amanda Fucking Palmer, ki je zaslovela 
kot članica odličnega črnokabarejskega dua The 
Dresden Dolls, pa za podporo svojega novega umet- 
niškega projekta z desetimi jurji obljublja, da pride s 
celo skupino k vam na dom, vas nališpa, vam zašpi- 
la, vas profesionalno pofotka z bendom in se na kon- 
cu z vami zapije, dokler zadnji ne pade pod mizo. Za 
fena, ki ima malce več pod palcem, so to enkratne 
priložnosti, da spoznajo svoje idole ali z njimi zafeš- 
tajo. In jim obenem pomagajo pri ustvarjanju! Jasno 
pa je, da krepkejših vsot večina ne more kar tako iz- 
pljuniti. Po raziskavi prispevkov ljudje na Kickstarter- 
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Na festivalu Sundance je letos sodelovalo kar se- 
demnajst filmov, financiranih na Kickstarterju. Tri- 
je so dobili nagrade, med njimi dokumentarec o 
neodvisnih igrah Indie Game: The Movie. 


ju največkrat prispevajo po 50 dolarjev, sledi stodo- 
larska vsota in na tretjem mestu je podpora projekta s 
25 dolarji. 

Dobro, očitno stvar špila in denar se nabira. A kaj 
ustvarjalce zavezuje, da res naredijo, kar so obljubili, 
in folka ne nategnejo? "Zakonske kazni ni. A zagoto- 
vo bi me tožili! Obveza je enaka: narediti dobro igro. 
Ta znak zaupanja je ganljiv, saj ti ljudje zaupajo, da 
boš naredil odlično igro. Nočem jih razočarati, hočem 
narediti najboljši špil, kar jih zmoremo. A to je bil tako 
ali tako načrt že od začetka," pravi Schafer, ki je za 
novi projekt zastavil dobro ime. Vanj ne dvomimo, saj 
se je že dokazal. Zaradi strogih pravil in dejstva, da 
ljudje sumljivih projektov večinoma ne podprejo, so 
nategi vsaj na Kickstarterju zaenkrat skoraj neobsto- 
ječi. So se pa z njimi soočali na nekaterih drugih 
crowdfunding straneh. 


Z zombiji in podobnimi nemrtvimi pošastki naba- 
sana namizna igra Zpocalypse je na Kickstarterju 
nabrala kar 210.000 dolarjev, čeprav so avtorji za- 
stavili cilj zgolj 15 tisočakov. 


REKORDI PADAJO MESEČNO 


V zadnjih mesecih Kickstarter kot najbolj uspešna in 
izpostavljena stran, ki se ukvarja z množičnim finan- 
ciranjem, podira rekorde. Sredi aprila je Schaferjevo 
avanturo glede na zbrani cekin v borih šestih dneh 
premagal projekt kulskih in pametnih ročnih ur Pebb- 
le E-Paper Watch, ki je v času pisanja dosegel skoraj 
devet milijonov dolarjev, do zaključka pa bo verjetno 
presegel desetmilijonsko cifro. Večinoma tudi zato, 
ker bo za nagrado že pri prispevku 99 dolarjev dona- 
tor dobil eno od ur, ki bodo imele v prosti prodaji ce- 
no okoli 150 dolarjev. Dobra ideja, dobra reklama, 
dober izdelek in verjetno na koncu zadovoljni dona- 
torji ter keša polni ustvarjalci. 
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Še en plus takega načina financiranja je, da velik del 
izkupička na koncu dejansko dobi mojster, ki je stvar 
izpeljal, namesto posrednikov, kot so založbe. "Bo na 
Kickstarterju mogoče dobiti 15 milijonov dolarjev? 
Mogoče nekoč, zdaj verjetno še ne," je o dosegu 
crowdfundinga pred kratkim razmišljal investitor in 
navdušenec nad igrami Steve Dengler iz firme Draco- 
gen Strategic Investments. A Kickstarter je neverjetna 
priložnost za marsikoga, saj velike založbe tako na 
igralskem kot na drugih ustvarjalnih področjih običaj- 
no niso pripravljane vlagati v manjše, neodvisne, a za 
mnoge ljudi vseeno zanimive projekte z vseh področij 
kreativnosti, saj te ne prinašajo toliko denarja kot ve- 
like igre, albumi ali filmi. 


PODPRITE TISTO, 
KAR VAM JE BLIZU 


"Če si na Kickstarterju zgradiš sloves, se lahko zgodi, 
da bodo igralski studiji nekoč zbrali od pet do deset 
milijonov dolarjev brez podpore založnika. Če bi take 
igre uspele, tem ljudem ne bo treba več uporabljati 
Kickstarterja. Če narediš igro za pet milijonov in za- 
služiš kup denarja, se ti ni treba vračati h Kickstarter- 
ju. Takrat postaneš nekakšna kombinacija razvijalca 
in založnika iger ter lahko delaš na svoj način. To bi 
bila ultimativna zgodba o uspehu," o mogočem raz- 
voju projektov in podjetij, ki so začela na Kickstarter- 
ju, razmišlja Dengler. Zdaj, ko projekti kot za stavo 
prebijajo meje večmilijonskih zneskov, se ta prihod- 
nost velikih uspešnih podjetij, spočetih s financira- 
njem množic, ne zdi prav daleč. 

A na koncu ne gre toliko za podjetniško plat in velike 
denarje, ki se zberejo. Ljudje pač radi sodelujemo pri 
stvareh, ki so nam blizu in jih imamo radi, zato nam 
zanje ni problem prispevati vnaprej. Naj gre za fino 
avanturico, pesem ljube skupine, muzej videoiger ali 
dokumentarec o Davidu Lynchu. Avtorju članka se 
utrne nostalgična solzica že ob goli možnosti, da bi se 
Schafer skozi Kickstartersko financiranje nekoč mor- 
da lotil nadaljevanja legendarne pustolovščine Grim 
Fandango, in je pripravljen stvar takoj podpreti z do- 
larskim stotakom. Za kaj pa bi - seveda za primerno 
nagrado s strani ustvarjalcev - denarnice odprli vi? 


JANEZ 
JANŠA 


Jaz sem 
JANEZ JANŠA .. 


JMez N<o.7/9M 
JANŠA 


FILM, ZARADI KATEREGA BOSTE 
SPET POGUGLALI SVOJE IME. 


PAHT TPEKLESMACCCCJAZSEMJANEZ JANSA CDNAELCACCCCCKKLKKLCKLLCCKLCC 


S crowdfundingom na spletni strani Verkami svoj 
za nekatere sporni dokumentarec Jaz sem Janez 
Janša delno financirajo tudi trije slovenski umetni- 
ki, ki so si nadeli ime sedanjega premiera. 
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ekdaj so avanture carovale in igrali smo jih vsi. A te igre, v katerih si 


moral naprezati možgane in treti miselne orehe, ki so bili tudi marsi- 
kdaj skregani z logiko, so zlezle v ozadje, skoraj izumrle, nato pa re- 
nesančno postale nišni proizvod. K temu je pripomoglo, da njihovo 
bistvo namesto spektakularnega klanja alienov in tekmovanja po in- 
ternetu tvorita podajanje zgodb in reševanje zagonetk. Za nameček pusto- 
lovščino po relativno kratkem igralnem času nepovratno odložiš na polico. 
Včasih so nas te igre držale pred zasloni dolgo časa, saj pomoči niso bile na do- 
segu klika, marveč smo družno s prijatelji premagovali ovire ali čakali na poma- 
galnike v Mojem mikru ali Jokerju. Danes ima redkokdo zadosti samokontrole, 
da za rešitev ne odbrzi na splet. 

Po tistem, ko so sceno zapustila velika imena, vključno s Sierro in LucasArts, je bil 
osip očiten. Največ alternativ je prišlo iz Evrope, kjer so Funcom, Microids, Deep 
Silver, Revolution in podobni skušali potešiti tek vse manjšega deleža pustolovcev. 
V ZDA pa sta zaprednjačila Adventure Company in Telltale s svojimi epizodnica- 
mi. Vendar so za delo poprijeli tudi ljubitelji sami, ki so se se zapičili v krasno za- 
stonjsko orodje Adventure Game studio. Chris Jones ga je ustvaril ravno zato, ker 
so ga navdihnili Sierrini kvesti. Če je prva različica tekla pod Dosom in omogočala 


A Stroke of Fate ; 
Akella za PC, kmalu 


| Dark k Eye: Chains of Satinav 
NE Dcep Silver za PC, 22. junija 


zgolj nizko ločljivost, gre danes za zmogljiv sistem, sposoben celo pospeševanja v 
3D. Da je večina iger, ustvarjenih z njim, kockasta in uporablja kupe ikon namesto 
sodobnejših vmesnikov, je torej odločitev ustvarjalcev. Številni AGSjevski umot- 
vori so zbrani na spletni strani Adventuregamestudio.co.uk in med njimi so števil- 
ni brezplačni nebrušeni diamanti. Marsikateri preseže izdelke na policah - če ne po 
tehnični, pa po štorijalni plati. 

Prav tako se vračajo nekateri stari mački, od Tima Schaferja (Grim Fandango, 
Day of the Tentacle) in Jane Jensen (Gabriel Knight) do Ala Lowa (Larry). Prav 
tako sta se teden dni po naših aprilskih analih o Space Guestu zbudila 'fanta z An- 
dromede' Mark Crowe in Scott Murphy, čeprav njun projekt nima še ne imena, ne 
zgodbe. Najbrž tudi zato, ker sta se jim ponudila digitalna distribucija in financira- 
nje množic. Očitno je princip, ko kupci vnaprej plačajo za želeno igro, odrešenik 
pustolovskega žanra. Tisti, ki smo gor rasli s starimi avanturami, smo zdaj pri de- 
narju in z veseljem podpremo nove projekte, hkrati pa se najdejo mladinci, ki smo 
jih okužili. Zato si poglejmo koš naslovov, ki se jih imamo nadejati. Levji delež jih 
pride na računalnik, nekaj tudi na ipad, žal pa nič ne kaže na klon unikatnega, 
vzdušnega Heavy Raina. Tudi Vampyre Story 2 je pod vprašajem, saj so ga Au- 
tumn Moon zaradi težav z založnikom in denarjem postavili na hladno. 


The Journey Down 
Skygoblin za PC, mac, iOS in Android, spomladi 


Das Schwarze z je med Švabi tako priljubljena 
serija namiznih frpik, da presega DAD. Rodila je 
že več uspešnih računalniških odvrtkov, Verige 
pa bodo prva pustolovščina. Spremljali bomo po- 
biča Gerona, po poklicu lovca na ptiče, ki so tre- 
nutno v deželi prava nadloga. Kmalu odkrije, da je 
za pernato kugo krivo dosti večje zlo in hočeš 
nočeš se mu bo moral postaviti po robu. Igra cilja 
predvsem na odrasle, zato nasilnih in drugače za- 
beljenih prizorov ne bo manjkalo. K vzdušju bo 
ključno doprinesla res čudovita ročno izrisana 
grafična podoba, pričakujemo pa tudi solidno 
zgodbo, saj je ozadnji svet dežele Aventurije glo- 
bok ter pisan pustolovcem na kožo. 


Seveda je treba Rusov, da pridejo na dan s pusto- 
lovščino, kjer so v glavni vlogi nacisti. Ključen bo 
poskus atentata na Hitlerja, ki bo naš končni cilj. 
Ali ga bo dejansko moč doseči, avtorji nočejo raz- 
kriti, poudarjajo pa, da so se namenili ustvariti av- 
tentično okolje z vsemi značilnostmi takratne 
nemške države. Prav tako želijo vplesti bistvene 
osebe, od Himmlerja in Goebbelsa do Dolfeta 
osebno. Kot navdih navajajo filma Operacija Val- 
kira in Neslavne barabe, vendar zagotavljajo, da 
lika in podobe Toma Cruisa zagotovo ne bo. Tudi 
fabula naj ne bi imela dosti zveze z dotičnima fil- 
moma, razen da gre za alternativno zgodovinsko 
pripoved. 
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Rastafarijancev v igrah ponavadi ni dosti, če ne 
vključujejo vzgajanja konoplje. Glavni nastopajoči 
v Journey Down, imenovan Bwana, je izjema, saj 
se bavi s problemi, ki jih pojoče travice nikoli ne 
bi razrešile, od pomanjkanja denarja do nevarne- 
ga spremljanja čedne profesorice v prepovedani 
Podsvet. Avtorji Skygoblin so se potrudili pri 
ustvarjanju vzdušja, od luštnega videza do glas- 
bene podlage, ki pritiče častilcem Jaha. Prva epi- 
zoda, v kateri Bwana usposablja letalo za potova- 
nje, je že na voljo zastonj, a v nizki ločljivosti ter 
brez govora. HD-verzija bo naprodaj za ne preti- 
ran znesek. Ker je nadvse simpatična že v sta- 
rošolski izdaji, bi bilo greh ne preizkusiti je. 
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PCX Exte d d- ITO 


"Vse v enem" računalnik z zaslonom občutljivim na dotik je namenjen 
uporabnikom, ki cenijo računalnik z minimalnim zavzemanjem prostora 4. 
na mizi. PCX Extend-IT je opremljen z večtočkovnim zaslonom občutljivim ) 
na dotik ter senzorji približevanja. Pravo ozvočenje bo vzbudilo vaše čute! li 


Intel" Core i3-2120 procesor (3.30 Ghz) 
4 GB pomnilnika, 500 GD trdega diska 
grafična kartica Intel! HD 2000 
operacijski sistem Windows 7 
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Deponia 


Mage's Initiation 
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Leisure Suit Larry 


Daedalic Entertainment za PC, septembra 


Inventar tipične pustolovščine bi lastniku kaj hitro 
lahko prislužil seanso z 'zdravnikom, ki zgolj po- 
sluša', če že ne bivanja v oblazinjeni sobi z rokami 
na hrbtu. Deponia kani nenavadnost pobranih 
reči še potencirati, kajti celotna igra se bo odvija- 
la na smetišču. Temu primerno bo predmetovje. 
Špekuliramo, da bo šlo za zarjavele konzerve, 
usrane plenice, gnilo sadje, zažgane gume in tru- 
pla hišnih ljubljenčkov. Vseeno to ne bo odpad, 
kakršne poznamo, marveč bo tak ves svet, zato 
bo cilj glavnega lika se vzpeti na čisto nebo, kjer 
se bolje živi. Zanimiva osnova. Grafika bo nad- 
močno nadprisrčna, avtorji pa — Nemci. 


m, Kairo 
Richart Perrin za PC, enkrat do poletja 


Tale Kairo bo še bolj abstraktna verzija legendar- 
nega Mysta. Reč bo namreč temeljila na prvooseb- 
nem reševanju ugank v praznem svetu, ki ne bo 
poznal niti tekstur. Nobenega besedila, nobenih 
pogovorov, nobene žive osebe in navodil. Kako re- 
šiti uganke, bo treba razbrati iz okolice in splošne- 
ga občutka, ki ga bo dajala stopnja. Težko? Baje na 
smrt. A enim je to všeč in prednaročniki se že za- 
bavajo z alfa različico. Če na Kickstarterju podpre- 
te avtorja s 60 dolarji, dobite podpisan DVD in na- 
vedbo v odjavni špici. Osnovni prispevek je 8 $. 


a! 
" Cognition 
Phoenix Online Games za PC, junij 


Phoenix Online so za izdelavo kriminalke Cogni- 
tion na Kickstarterju hoteli petindvajset tisočakov, 
a dobili so jih deset več. Kako jih bodo porabili, 
bomo epizodno spremljali poleti, ko bomo na te- 
ren odšli kot agentka FBI Erica Reed. Po tonu sliči 
Heawy Rainu in nadaljevanki Dexter, ki jo avtorji 
religiozno gledajo. Glede na to, da je bil njihov ne- 
uradni odvrtek King's Ouesta z naslovom Silver 
Lining dokaj švoh, upamo in pričakujemo, da se 
bodo zdaj, ko delajo za denar, bolj potrudili. Po- 
sebej ker so za svetovalko najeli Jane Jensen! 


Himalaya Studios za PC, menda letos 


Posvečenje ne bo čista pustolovščina, spogleduje 
se namreč s frpjskimi elementi. Sestnajstletni 
čarovniški vajenec D'Arc se bo moral z izpolnitvi- 
jo kvesta dokazati pred učiteljskim zborom. Štiri 
različne poklicne usmeritve bodo pomenile, da 
bodo naloge rešljive na več načinov oziroma, da 
bo vsak poklic imel svojo pot skozi špil. Ob tem 
bo zaobvladal samosvoje čarovnije, ki jih bo šest 
in bodo namenjene tako miselnim orehom kot 
bojevanju. Prednaročniki bodo deležni luksuzne 
različice, ki bo vsebovala poster, natiskan zemlje- 
vid območja in pravo čarovniško bukvo. Ob tem 
pa ne povedo, koliko naj bi ta hec stal. 


Harvey's New Eyes 
Daedalic Entertainment za PC, ko bo 


Ob misli na avanturo Edna 8 Harvey: The Breakout 
še vedno živčno potrzavamo, saj je šlo kljub ri- 
sankavosti za zelo mučno izkušnjo. Edna je bila 
zblojena smrklja, ki smo ji pomagali zbežati iz 
umobolnice. Zdaj se obeta nadaljevanje na sorod- 
no vižo, ki je v nemških deželah že izšlo. A kjer je 
bil prejšnji špil napol šolski projekt, bo nova igra 
napravljena bolj profesionalno. Glavna bo tokrat 
deklica Lilli, ki bo dneve preživljala v internatu. Ma- 
la bo na zunaj nenaravno mile nravi, čemur bo sle- 
dil ponoven pobeg v temne kote človeške psihe. 


Amnesia: A Machine for Pigs 
Frictional Games za PC, menda na noč čarovnic 


Prvoosebna srhljivka Amnesia: The Dark Descent 
je naletela na topel odziv, predvsem zaradi tesno- 
be in zagonetk, ki so uporabljale fiziko. Avtorji so 
si nadaljevanje zadali narediti še strašnejše. Do- 
gajalo se bo v viktorijanskem Londonu. Nastopili 
bomo kot kmetovalski tajkun, ki gre v Mehiko na 
lov na zaklad, a se nekaj ponesreči. Ko se zbudi iz 
kome, mu ni nič jasno, ve le, da se mu v sanjah 
prikazuje srhljiva klavska naprava. Bojevanja zo- 
pet ne bo, tako da bomo morali s preprekami in 
sovragi opraviti drugače. 


Replay Games za PC, pozimi 


Potem ko so Codemasters s pornjakarskimi oga- 
bami uničili dobro ime serije, so licenco dobili v 
roke Replay Games in prepričali izvirnega avtorja 
Ala Lowa, da se je vrnil iz pokoja. S pol milijona 
dolarjev, kolikor so jim namenile množice na Kick- 
starterju, hočejo najprvo prebarvati izvirnik iz leta 
1987. Simpatično nesposobni plejboj Larry Laffer 
bo tako znova skušal najti srečo ali vsaj izgubiti 
nedolžnost v mestu greha Lost Wages, kjer je ab- 
surd že nakup kondoma. Poleg novega opleska 
obljubljajo dodatne vsebine in posodobitev starih, 
da bodo v koraku s časom. Ce jim bo denarja os- 
tajalo, napovedujejo celo razširitev izvirne štorije. 


Oh, | already said that... 


Resonance BE SR — uče 


Wadyeteye za PC, poleti Gi 


Resonanca je bolj kot zaradi zgodbe, ki se poigra- 
va s kataklizmičnim dogodkom v prihodnosti in 
časovnimi paradoksi, zanimiva zaradi principa ig- 
ranja. Poleg fizičnega inventarja bomo namreč 
operirali s spomini in skušali najti nelogičnosti 
med dejanskim stanjem in tistim, kar je shranjeno 
v glavah protagonistov. Igrali bomo kar s štirimi, 
vsakim v svojem časovnem izseku in z različnimi 
sposobnostmi. Pristop se čuje sličen problemom 
v Day of the Tentacle. Uspeh bo točkovan, ne- 
uspehi in smrt bodo rezultat zbijali. Intrigantno. 


The Critter Chronicles 
KING Art Games za PC, jeseni 


Pustolovščino The Book of Unwritten Tales smo 
opisali v začetku leta in pohvalili njeno pisano po- 
dobo. Srednjeveško, čarovniku Simonu podobno 
dogajanje bo dobilo epilog v krajšem prekvelu. 
Critter Chronicles bo žaromet usmeril na Critterja, 
ki je bil v Knjigi ljubljenček gusarja Nata. Spoznali 
bomo pošastkove korenine, saj bomo obiskali 
njegovo pleme. Obstoj kosmatega ljudstva bo og- 
rožal zlobni čarovnik in medtem ko bomo na ust- 
varjalne načine reševali godljo, bo na obzorju tudi 
Critterjeva zatreskanost v poglavarjevo hčer ... 
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Life in the Dorms 
Moment Games za xbox 360, kmalu 


Xboxova tržnica Live Arcade je bila med prvimi, ki 
je ponudila zatočišče in police neodvisnikom. 
Kmalu se bo tam znašla ta simpatično oglata 
avanturica. Kot pove ime, se boš kot nadebuden 
bruc spopadal s prvimi dnevi življenja v študent- 
skem domu. Baje so vse prigode navdihnili re- 
snični dogodki, kar da dvakrat misliti, ali bi velja- 
lo iti študirat v ZDA. Tam po hodnikih strašijo se- 
rijski morilci, ugrabitve so na tekočem traku, in- 
stantne rezance pa lahko uporabiš na stotine 
načinov. Baje bo moč opraviti čisto pravo opera- 
cijo in se poučiti o pravilni rabi podpičij; saj ne, da 
bi mi to delalo težave. 


Second Guest 
Headup Games za PC, jeseni 


Drugi gost z imenom namiguje na staro ugankar- 
sko klasiko The 7th Guest in tudi zaplet je podo- 
ben. Fantič, ki študira v Londonu, dobi povabilo v 
skrivnosten grad. Tam se izkaže, da so lastnika 
umorili, nakar se razdivja neurje in vhod zasuje 
plaz. Poba bo skupaj z drugimi gosti moral odkri- 
ti ne le morilca, marveč nekaj še bolj zakritega. 
Vse skupaj bo predstavljeno v prepoznavnem 
burtonovskem grafičnem stilu. Špil bo epizoden 
in prvi del naj bi med nas treščil ob nadvse us- 
treznem datumu - na noč čarovnic. 


Deep Silver za PC, letos 


Tretji del Skrivnostnih zapisov bo ponudil tisto, za 
kar smo dolgo prosili: večjo globino para, Nine in 
Maxa, ki bosta šla pred oltar. Seveda brez zaple- 
tov ne bo šlo, od Ninine zamude do Maxove ugra- 
bitve. Večji del bremena bo (spet) na ženski polo- 
vici dueta, dogajanje pa bo postavljeno v Egipt in 
Turčijo ter celo v davne čase. Deep Silver tokrat 
stavi zlasti na zgodbo in razvoj obeh likov, saj so 
najeli poklicnega filmskega scenarista. Ta ima od- 
ločilno besedo tudi pri tem, kako in kam postaviti 
uganke. Po videnem sodeč je pred avtorji ambi- 
ciozen cilj, ki naj bi serijo dvignil iz večkrat ji oči- 
tane povprečnosti. 


Kingdom of Sorrow ue 
Infamous Adventures, najbrž 2013 


Tretji zastonjski projekt krožka, ki je z orodjem 
AGS predelal King's Ouest Ill in Space Ouest Il, 
bo naposled avtorsko delo. No, vsaj kar se vsebi- 
ne tiče, kajti tematsko se bo ta starošolska dogo- 
divščina navezovala na serijo King's Ouest oziro- 
ma na istoimenski fanovski roman. In ta popisuje 
dogajanje med dvojko in trojko. Igrali bomo sta- 
rega znanca, kralja Grahama, ki gre na pomoč vi- 
lam in drugim pravljičnim bitjem v oddaljeni Stari 
les. Pot do tja vodi čez sedem hribov in dolin ter 
čez še sedemkrat toliko zagonetk. 


Haunted - 
Deck13 za PC, 25. maja | 


Nemški stvaritelji egipčanske dogodivščine Ankh 
se vračajo z novo pripovedko. V devetnajstostolet- 
nem Londonu bomo zašpilali neko Mary, ki se za- 
ve zanimivega daru, da lahko kramlja z dušami 
umrlih. Med iskanjem sestre in bežanjem pred no- 
rim profesorjem bo Marička obiskala vrsto krajev, 
med ostalimi Transilvanijo, povsod pa bo imela 
nadnaravno družbo. Ti duhovi — vsak bo imel svo- 
je sposobnosti — bodo često ključ do rešitve, za 


nameček pa se bo dečva zmožna spremeniti v vol- 
kodlaka. Haunted bo sicer temačna igra, vendar 
humorna in z visokim proračunom za očesne ter 
ušesne elemente. Držimo pesti, da tudi za igralne. 


Lost Chronicles of Zerzura 
Cranberry Productions za PC, poleti Ee 


Cranberry so z zaključnima deloma trilogije Black 
Mirror opravili solidno delo. Njihov novi projekt 
pa nas bo popeljal v 16. stoletje, ko straši inkvizi- 
cija. Nič kaj prijazen čas za glavnega junaka, izu- 
mitelja Fedorja, ki so mu farji zaprli brata. Med 
reševanjem bo naletel na kup ugank, ki jih bo raz- 
pletal z najrazličnejšimi izumi. Glede na prejšnje 
igre istih avtorjev si upam trditi, da bodo puzle 
domišljene in lepo vpletene v zgodbo. Zagotovo 
pa bodo tudi pospremljene z neštevilnimi žleht in 
mestoma odraslo zabeljenimi komentarji. 


Wake j BS 
glej | osa H—— -J. Fountain of Youth 
MT ENE FTE PRMAANI Barnett College za PC, nihče ne ve 


Testament of Sherlock Holmes 
Focus za PC, xbox 360 in PS3, letos 


Moebius 
Pinkerton Studios za PC i in mac, baje letos 


Razvoj nove aje prigode slavnega arheolo- 
ga Indiane Jonesa se vleče nič manj kot deset let, 
vmes se je zamenjalo veliko sodelavcev, med nji- 
mi celo vodja projekta. A zdajšnji šef, Anglež po 
imenu Mark, zagotavlja, da bo zadevo speljal do 
kraja. Kot dokaz je pred časom izdal demo z nekaj 
lokacijami. Špil se odvija pred Fate of Atlantis, se- 
veda pa so slabi fantje nacisti, ki po poteh stare le- 
gende iščejo ancientna orožja. Pot bo Indiano vo- 
dila po samih eksotičnih krajih, nit pa se bo glede 
na odločitve cepila in uganke bodo večrešljive. 


Gray Matter je Jane Jensen dal zagona, saj je z 
možem ustanovila lastno firmo Pinkerton Stu- 
dios. Ustvarjati kani z denarjem, nabranim od 
množic. Podporniki aktivno sodelujejo pri predlo- 
gih za avanture in bodo deležni vsega, kar bo stu- 
dio v tistem letu napravil. Tako so ravno oni izbra- 
li Moebiusa — štorijo o prekupčevalcu s starinami, 
ki je za zraven detektiv. Milijonar ga najame, da 
razišče smrt neznanke v Benetkah. "Vzemite Ga- 
briela Knighta in mu dodajte ščepec nadaljevanke 
Fringe", pravi Jane. Obetavno. 


Če Sherlock na filmskem platnu postaja akcijski 
in je na televiziji prenesen v sodoben čas, v igrah 
spoznava svojo temnejšo plat. Baje bo zamočil 
primer, kar bo na kocko postavilo njegov sloves. 
Zato bo skušal Testament odgovoriti na vpraša- 
nje, kako daleč je najslavnejši detektiv pripravljen 
iti, da bi opral svojo čast. Glavni adut naj bi bila 
dodelana nelinearnost — preiskovanje primera, ra- 
ba predmetov in dokazov ter interakcija z drugimi 
liki naj bi bili zelo svobodni in s tem odpirali ra- 
zlične pristope k rešitvam. 


"Čisto prava frpjka ni, saj je dosti bolj arkadna kot na primer Ultima VIII, 
kateri je Diablo dosti podoben. Vendar v sili hudič muhe žre, in tale 
muha je še posebej lepo zalita." Tako je zapisal LordFebo v davnem 
Jokerju 43, ko se je prvikrat spopadel z rdečim nestvorom in mu prilepil 
povsem zasluženo oceno 91. Leta 2000 je v navezi s kmečkim gorosta- 
som vajo ponovil. Po dvanajstih letih čakanja pa je petnajsti maj dan, 
ko se je armada ljudi, med katerimi bo tudi (duatiro, z njim udarila že v 
tretje. Ozrimo se torej nazaj na goro poklanih peklenskih slug in se 
vprašajmo, kaj je pripeljalo do tega genocida. 
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o govorimo o novem zagonu frpik, ki se je 

zgodil proti koncu devetdesetih let, radi 

omenjamo Fallout in Baldur's Gate. Black 

Islova in BioWarova umetnina si to zaslužita, 

prevečkrat pa spregledamo, da je krepko 
pred obema, na silvestrovo leta 1996, izšel Blizzardov 
Diablo. Nekateri frpjaši že zavijajo z očmi, češ, kako si 
sploh drznem to brezmožgansko pobijalko omenjati v 
isti sapi kot legendi?! A je logično. Diablo ima vse prvi- 
ne, ki definirajo tradicionalno igranje domišljijskih vlog. 
Izbor poklica, izkustvene točke, ki prinesejo napredova- 
nje, raznolika orožja, čaranje, celo kveste. Kar ga je 
ločilo od omenjenih predstavnic žanra, je popreprošče- 
nost. Igra ti ni dala druščine, marveč le en lik, pometla 
je z goro statistik in uveljavila dojemljive lastnosti lika, 
naloge je zbila na minimum, odpisala je dialoge in te do- 
besedno zasipala s plenom. Tega si nujno potreboval, 
kajti vsakič, ko si se spustil klet niže, so te tam čakali 
še močnejši sovražniki. Z bojem v realnem času se je 
Diablo požvižgal na poteze in je imel enostaven vmes- 
nik. Bil je prvi pravoveren akcijski frp in utemeljitelj no- 
vega žanra. 


ČBKOVNI VAGABUND 


Njegov koncept ni bil prav svež. Že leta 1980 sta Michael 
Toy in Glenn Wichman spisala Rogue, kjer si prevzel vlo- 
go raziskovalca temnic in se podal na lov za mogočnim 
amuletom, skritem na najglobljem nivoju, težavnost pa je 
vse bolj naraščala. Grafike ni bilo, saj je bilo vse predsta- 
vljeno s črkami in drugimi znaki iz tabele ASCII. Kar je 
Rogue ločilo od podobnih iger istega časa, je bilo na- 
ključno generiranje temnic, pošasti in zakladov. Zaradi 
tega je bil vsakič drugačen in je postal zelo priljubljen. 
Zato se je za podzvrst uveljavil izraz 'roguelike'. In glej, 
šestnajst let kasneje je Diablo uporabil enak recept, le da 
ga je predstavil na bolj ozaljšan način, v izometričnem 
pogledu in z bojem v realnem času. Tretji poklic poleg 
vojščaka in coprnika je bila ravno rogue, ki smo jo pre- 
vedli v lokostrelko. Poklon praočetu? 


SATANUVI VČETJK 


Hudičevca v resnici niso spočeli pri Blizzardu, marveč 
so ga kupili skupaj s studiom Condor. Ko so le-ti na- 
okoli kazali prototip, se je Blizzard odločil, da si jih 
enostavno prisvoji. A ker so bili navezani na domači 
kraj Redwood v severni Kaliforniji, se niso preselili v 
njihov štab v mestu Irvine na jugu, ampak so postali 
neodvisna izpostava z imenom Blizzard North. Tedaj 
se jim je pridružil Bill Roper, direktor v matični firmi 
vse do velikega poka v letu 2003. Izvirni avtorji Erich 
in Max Schaefer ter David Brevik so bili v navezi z Ro- 
perjem ključni za oba Diabla in dodatek Lord of De- 
struction, znani pa so še po tem, da se niso radi držali 
rokov. Bržkone je tudi zato 'njihov' Diablo 3 romal na 
smetišče, nakar se je dve leti po njihovem odhodu 
isto zgodilo s Severnim metežem. Možaki so družno 
ustanovili studio Flagship, ki je šel pod rušo po nali- 
nijščini Hellgate: London. 

Danes Schaeferja načelujeta Runic Games, ki jim je 
uspel prenesetljivi hit Torchlight in katerega nadalje- 
vanje naj bi dobili zdaj zdaj. Roper je šel k Crypticom 
in delal na Champions Online ter Star Trek Online, a 
jih je zapustil leta 2010. Zdaj se menda udinja na ra- 
dijski postaji. Tudi Brevik se je umaknil v ozadje. Po 
Flagshipu je odvandral k Turbine in sodeloval pri LO- 
TR Online, zdaj pa je direktor Gazillion Entertainment, 
ki se ukvarja s spletnimi igrami, kot je Marvel Heroes. 
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SLAYER 
TOTAL KILIS : 


Po šestnajsti temnici se-ti-je končno oditi portal k rogatcu. S čarovnikom ga je bilo siceradosti 
laže pospraviti kot z bojevnikom, razen v primeru'na sliki. Na kaj bo odporen, je špil vsakič določil 
naključno. Nekatere kombinacije so bile čisto nepremagljive. 


THE DARK LORD 


TOTAL KILLS : 15 
RESISTS : FIRE LIGHTNING 
IMMUNE : MAGIC 


Dobrodošla novost v dvojki je bilo naje- 
—- manje pomočnikov za cekin. Borili so se 
samodejno, lahko pa si jim dajal boljše 
železje.in jih zdravil. Skladno s tabo so 
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Bolj rdeč, manjaogat in s povsem novim 
repom je bil Diablo v drugo še bolj 
spoštovanja vreden nasprotnik. Tale na- 
pad idjEllatikostrenutku izpraznil vso 
življenjškokupoče Si bil nepozoren le za 
tremitek<Spet so biliu prednosti liki, ki 
ng, RA hi) Uelali iškijio na daljavo. 


Diablo je postal priljubljen prav zaradi odmetane kom- 
pleksnosti, zaradi česar je lahko zanj poprijel vsakdo. 
Prodali so ga v dveh milijonih in pol izvodov. Po drugi 
strani pa se je v enostavnosti skrivalo dosti globine. Ve- 
nomer je bila dilema, v katero od štirih statistik boš vložil 
pet točk, ki si jih dobil ob vsaki novi stopnji, kajti orožja 
in oklepi so imeli določene pogoje. Vlaganje zgolj v pri- 
marno lastnost (moč za bojevnika, mana za coprnika, 
gibčnost za lokostrelko) je kmalu pokazalo zobe. Če si se 
zaplezal, ti je preostalo vnovično nalaganje, ki je oživilo 
vse sovražnike. Šibkejši ti niso prinašali izkustvenih točk, 
vendar so obstajale bližnjice, ki so te hitreje popeljale v 
globočine. Tako so zrasli temelji za 'grind', tlako, brez- 
končno enolično pobijanje, ki je vodilo do najbolj slabo- 
ritnega heroja z najboljšo opremo. 

Verjetno še pomembnejši adut v Diablovi malhi je bilo 
večigralstvo. Nad peklensko zalego si se lahko v četvero 
pognal na tedaj novem servisu Battle.net ali po lokalni 
mreži. Tako sodelovalno kot proti drugim živim igralcem. 
Pošasti so bili v mnogo močnejše in padala je boljša ro- 
ba, tako da se je prava druščina izborno zabavala, čeprav 
so bili to časi počasnih modemskih povezav. 


FEBLENSKI BRATJE 
V DBUGU 


Spomnim se sejma ECTS 1997, ko so napovedali nada- 
ljevanje in zatrdili, da bo nared do Božiča naslednje leto. 
Dobili smo ga poleti 2000 (Joker 84, 89) in si bili najprej 
soglasni, da se je čakanje splačalo. Že prvo poglavje je 
bilo skorajda primerljivo z dolžino celotne enice. Nismo 
rovarili samo pod zemljo, marveč se je zajeten del odvijal 
pod milim nebom. Prizorišča so bila velika in štorija bolj 
izpostavljena. Le naključnih kvestov ni bilo več. 
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Kasneje je veselje nekoliko razvodenelo, zlasti v tret- 
jem poglavju, ki se je vleklo in bilo nabasano z zopr- 
nimi pigmejci. Kot da to ni bilo dovolj, je pobite vrač 
oživljal. Po drugi strani pa je bilo več kompleksnosti. 
Likov je bilo pet (barbar, vitez, čarovnica, amazonka, 
nekromant) in si jih lahko zaradi uvedbe razvojnega 
drevesa zgradil dokaj samosvoje. Imaš raje amazon- 
ko z lokom ali kopjem? Bo čarovnica zakurila ves za- 
slon ali ga zmrznila s snežnim metežem? Ne glede na 
široko paleto možnosti pa je bil špil tako uravnotežen, 
da ni bilo absolutno najboljšega sestava. To se je naj- 
bolj pokazalo v večigralstvu, kjer je carovala mešana 
druščina, ki si je znala pametno razporediti sposobno- 
sti. Slabo je pak bilo, da so grupe redno šle rajdat 
enega samega šefa, Mephista, kajti izkazalo se je, da 
daje najboljši izkupiček ob najmanjšem vložku. Da v 
večigralstvu igro zreduciraš samo na pet šefov, od teh 
pa raja tamani le enega, je bila pomembna lekcija, ki 
je bistveno vplivala na to, kako so kasneje razvijali 
World of Warcraft. Pri opremi so se razen navadnih, 
magičnih in redkih artefaktov pojavili taki, ki so tvori- 
li komplete, določeni kosi pa so imeli celo možnost 
nadgradnje z dragulji. Iskanje receptov za magično 
kocko, ki si jo dobil v enem od kvestov, in jih Blizzar- 
dovci niso razkrili, je bilo nekaj časa pravi šport. 

Ko si porazil zadnjega peklenščka, si bil na približno 
trideseti izkustveni stopnji in se je odklenila nova te- 
žavnost, Nightmare. Z njo so sovragi dobili bonuse in 
ti maluse. In ko si opravil s tem, si si prislužil najvišjo 
zahtevnost, Hell, kjer si lahko končno nabildal do 99. 
stopnje. Komur to ni bilo dovolj, je vključil način hard- 
core, v katerem je bila smrt lika dokončna, kot nekdaj 
v Rogue. V običajnem si se namreč po crkotu zbudil v 
mestu, gol, bos in olajšan za nekaj cekina, nakar si 
tekel do svojega trupla pobrat cunje. Kdor je lik do 
konca izuril v trdokožnem načinu, še danes velja za 
mojstra, saj ljudje celo po dvanajstih letih radostno 
sekljajo satanske podanike. 

Dvojke so zgolj v prvem letu prodali štiri milijone, do 
danes pa naj bi celotna franšiza presegla dvajset mili- 
jonov izvodov. Svežino so zagotavljali tudi dolgoletni 
in redni popravki, ki so poleg uravnoteženja prinesli 
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ito je an znjim 
ecialka- 
pravi žur. 


Coprništvo tudi tokrat ne 
skopari s čednimi vizualnimi 
efekti. Destruktivnost za lepo- 
to ne zaostaja prav nič. Ubogi 
okostnjaki so to izkusili na 
lastnih kalcificiranih os- 
tankih. Toda za vogalom že 
čakajo novi ... 


take samoumevnosti, kot je hitro preklapljanje med 
dvema naboroma oklepov in orožij. Lahko si s kladi- 
vom potolkel okostnjake in hkrati šel z bodalom na 
kaj bolj mesnatega. Dodaten izziv je bil dodatek Lord 
of Destruction, v katerem sta se nad Baala spravila 
nova junaka, morilka in druid. 


ČAKANJE NA TBUJKO 


Kljub temu, da mi je leto po izidu Diabla 2 eden od ta- 
kratnih Blizzardovih šefov Bill Roper zatrdil, da trojke 
ne bo, rekoč, če peklenščka mar nisem ubil v dvojki, 
je Blizzard North že delal na nadaljevanju, ki naj bi se 
dogajalo med angeli. Toda čez nekaj let so projekt 
ukinili, baje tudi zato, ker naj ne bi bil dovolj zabaven. 
Nekako v tistem času so iz studia odšli ključni ljudje 
in Blizzard se je odločil, da severno izpostavo zapre. S 
tretjim delom so začeli čisto nanovo in še vedno zani- 
kali, da projekt obstaja. Uradna napoved je prišla šele 
junija 2008, seveda brez zavez, kdaj bo nared. Kot vi- 
dimo, je trajalo še skoraj štiri leta. Želijo pač spet po- 
nuditi izkušnjo, ki bi zdržala desetletje. 

Nenavadno je, da je Diablo ne glede na uspešnost de- 
ležen tako malo novinarske in strokovne pozornosti. 
Kot da o njem ni česa napisati, kot da bi bilo izveden- 
ce sram predstaviti poglobljeno mnenje, se spustiti v 
mehanike ali psihologijo. S tem bi razložili, kaj je tis- 
to, zaradi česar je Diablo 2 po vsem tem času še ved- 
no zanimiv in zakaj toliko ljudi tako rado tlačani. Kot 
primer raje navajajo Farmville, katerega zasvojljivost 
uporablja isti recept: gnanje za občutkom izpolnitve, 
ki ga prinese vsaka nova izkustvena stopnja ali pose- 
bej fina sekira, s katero se lahko pohvališ, hkrati pa 
veš, da je nekje močnejša. Poanta pač ni v robotskem 
klikanju, saj številni zgrešeni projekti dokazujejo na- 
sprotno, marveč v receptu, ki ga zna v slogu vrhuns- 
kih kuharjev udejanjiti le Blizzard. V natančnem dozi- 
ranju droge, ki te ves čas žene naprej. In te bo tudi v 
tretji porciji zlodjevanja, s katero se bomo skoraj go- 
tovo ubadali vsaj enako zagreto in množično kot pred 
dvanajstimi leti. 
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im zm ujeli, in Končno pride iz oči v oči z 
nebeškim vojščakom Tyraelom. S prvima velikima 
bratoma opravimo znotraj osnovnega Diabla 2, 
kjer klonita tudi Andariel in Duriel, dočim Baal še- 
fuje dodatku Lord of Destruction. 

Po dokončnem porazu strašnih bratov je zavladal 
mir. Junakom dvojke je Tyrael naklonil zasluženi 
počitek. Dvajset let zatem pa z neba pade zvezda 


| repatica, ki znova odpre ognjene globočine. In v 


boj se bo tokrat podala nova generacija herojev — | 
pod mentorsko roko očitno neuničljivega Deckar- 
da. Poleg zadnjih dveh peklenskih lordov, Azmo- 
dana in Beliala, naj bi jim pot prekrižal še kak an- 
gel, ker v nebesih nekaj očitno ne štima. Ravno si- 
le od zgoraj naj bi poskrbele za ponovno oživitev 
Diabla. zaliti bo trilogijo-primerno zaključila, 
franšiza 


izualna umetnost je dolgo stremela k 
čimvečjemu realizmu. Ko pa je bil cilj 
končno dosežen, si je bilo treba izmisliti 
nekaj novega. Tako smo prišli do impre- 
sionizma, kubizma, ekspresionizma in 
kar je še podobnih -izmov, ki so končno pobegnili v 
čisto abstraktnost. Novi val umetnikov je navdih na- 
šel v popolnem nasprotju - vsakdanjih rečeh. Podob- 
ne ideje so sicer imeli že dadaisti, a so še vedno sku- 
šali bili 'art'. Ta novi val, ki se je pojavil po drugi sve- 
tovni vojni v Veliki Britaniji in konec petdesetih pre- 
skočil v ZDA, pa je vse skupaj namerno banaliziral. 
Upodabljanje navadnih predmetov, kot so konzerve 
juhe, slike v formatu stripovskih pasic ali peturni 
film, ki prikazuje spečega človeka - to je bil pop art. 
Umetnost za mase. Ironičen posmeh izrojeni kulturi. 
Še bolj ironično se slikarije tržijo za osemmestne 
vsote, zlasti izdelki najbolj znanega med njimi. 


Zakaj je Andy Warhol tako slaven? 

Če pogledaš fotografijo tega znamenitega, najbolj 
prepoznavnega predstavnika pop arta, takoj pomisliš 
na hipsterje. Zoprna pričeska, očala in neznosen ka- 
rakter, ki na vse okoli sebe gleda podcenjujoče. In ne 
bi mogel bolj zadeti. Warhol je bil po poreklu Rusin, 
njegova starša pa sta leta 1914 iz današnje Slovaške 
emigrirala v ZDA. Že kot mulc je bil nadarjen risar in 
je obiskoval oblikovno šolo. Po drugi svetovni vojni se 
je zaposlil kot časopisni in reklamni risar, kar je dalo 
podlago njegovim kasnejšim umetniškim stvaritvam. 
Ravno pri tem delu se je namreč spoznal s tehniko si- 
totiska, s katero je ustvaril večino svojih najbolj pre- 
poznavnih del. 

Med širšo javnostjo je postal znan v šestdesetih letih, 
ko je ustanovil Tovarno, The Factory. Šlo je za umet- 
niški studio, kjer je postavil naprave za sitotisk, mi- 
mogrede pa je snemal filme, okoli sebe zbiral podob- 
no misleče umetnike in prirejal razvpite, razuzdane, 
mamil polne zabave, ki so rade prerasle v orgije. 
Tovarna je hitro dobila kultni status, k čemur je pripo- 
mogel s serijo kontroverznih tiskov, ki so upodabljala 
takratne ameriške ikone, od Elvisa in Marilyn do do- 
larskih bankovcev ter pločevink Campbellove juhe. 
Kritiki so njegovo produkcijo raztrgali, češ, da je War- 
hol bedna komerciala. Kot da bi ne hoteli doumeti, da 
je njegov namen ravno norčevanje iz vse tedanje 
umetnosti. A to artistično potrošništvo je bilo čisto v 
slogu zadetih šestdesetih in ljudje so njegove kreacije 
z veseljem kupovali, kljub temu, da so bile cene nav- 
zlic velikoserijskim nakladam vse prej kot masovne. 
Že za par krac s svinčnikom, ki jim je rekel skica in se 
zraven podpisal, je računal šest dolarjev. 

Iz tistega obdobja izvirajo Warholovi odštekani filmi, 
od prej omenjenega peturnega spanca in osemurne- 
ga posnetka Empire State Buildinga do še bolj odbitih 
reči. V Fafanju (Blow Job) je snemal obraz modela, ki 
mu ga baje nekdo vleče (mimogrede, Warhol je bil iz- 


ITI) Vam svetuje že od 


( 


leta MMIV N N 


Tudi Ouattro je prepričan, da je vse, kar ustvari- 
mo, v resnici le remiks. Zato se ozre po človeku, 
ki je služil milijone z vsakdanjimi rečmi. 


pričan gej, še preden je to bilo popularno), kup film- 
skih puristov pa že desetletja išče bojda izgubljenega 
Batmana Drakulo, ki naj bi bil nadvse kičast in poln 
golote. Iz taistega časa je njegova izjava, da bo v pri- 
hodnosti imel vsak svojih petnajst minut slave. 
Veselje se je enkrat moralo končati in leta 1968 je 
Warhola ustrelila radikalna feministka, ki je prej celo 
sodelovala v nekaterih njegovih projektih. Andy je 
komaj preživel in naslednje desetletje porabil za bolj 
umirjene projekte. Postal je dovolj slaven, da je lahko 
po naročilu portretiral znane osebnosti, večinoma tis- 
te, s katerimi je navezal prijateljske stike v dneh divjih 
zabav. Na račun tega si je znova dvigoval ceno. Umir- 
jenost se je nadaljevala v osemdesetih, od koder smo 
si ga računalničarji zapomnili po tem, da ga je za pro- 
mocijo najel Commodore, in po njegovem znameni- 
tem odgovoru na vprašanje, če je že kdaj prej upora- 
bljal računalnik: "Ne, raje sem počakal na amigo." 
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eže 'Umetniška' poslikava BMWja M1 je Warholu 
vzela vsega 23 minut. Rezultat, ki sem ga osebno 
videl v njihovem muzeju, je res nikakršen. 


Da velja za najpomembnejšega pripadnika pop arta, 
se Andyju torej ni treba toliko zahvaliti svojemu talen- 
tu kot krogu slavnih, bogatih in vplivnih, ki ga je iz- 
gradil skozi leta ustvarjanja. On sam je bil produkt, ne 
njegova dela. BMW si je naredil ogromno publiciteto, 
ko je naznanil, da bo Warhol poslikal enega od njiho- 
vih M1. 

Že za življenja je s s tovrstnimi izpadi služil lepe de- 
narje, po njegovi smrti leta 1987 pa so cene po- 
skočile v višave in še naprej rastejo. Leta 2008 so za 
sliko Osem Elvisov iztržili sto milijonov dolarjev. To 
so številke, ki z umetnostjo nimajo več nobene zveze. 


So materina znamenja res rak? 

Ni človeka, ki ne bi na koži imel vsaj ene lepotne pi- 
ke, razen če boleha za albinizmom. Materina zname- 
nja so območja na koži, kjer se je celicam malo scu- 
falo in so nekaj napravile narobe. Delimo jih v dve 
skupini: pigmentne in vaskularne. Prve so rjave do 
črne barve in nastanejo zaradi presežka melanina, 
kožnega barvila, ki je odgovorno za to, da nas ščiti 
pred soncem. Tega izločajo melanociti, celice na dnu 
epidermisa, torej vrhnje plasti kože. Ljudje jih imamo 
nekje med tisoč in dva tisoč na kvadratni milimeter. 
Ne, črnci jih nimajo več, le bolj aktivne so. Vaskular- 
na materina znamenja prepoznamo po rdečkasti bar- 
vi in so posledica močnejše ožiljenosti tistega pod- 
ročja. Najbolj znan med njimi je štorkljin kljun - rdeča. 
packa na glavi, ki jo imajo praktično vsi novorojenčki 
in po parih mesecih izgine. Ali pa tudi ne. Zadnji sov- 
jetski predsednik Gorbačov je ljudstvu najbolj v spo- 
minu ravno zaradi hecno oblikovane rdeče packe na 
pleši. 

Tehnično gledano so vse tovrstne spremembe res de- 
generativne. Ker pa so večinoma neškodljive, jih ne 
štejemo med rakave spremembe. Vendar to ne po- 
meni, da nanje ni treba biti pozoren. Koža je zunanjim 
vplivom najbolj izpostavljen organ, zato se nepresta- 
no obnavlja in pri tem prihaja do napak. Nekoč nene- 
varna pikica torej lahko postane zločesta. Kožni rak je 
v začetnem stadiju enostavno ozdravljiv, a se dosti- 
krat usodno konča ravno zato, ker ga preprosto spre- 
gledamo oziroma odkrijemo prepozno. Če materino 
znamenje bistveno spremeni barvo, se poveča ali do- 
bi raztrgane robove, ga je vsekakor pametno čimprej 
pokazati zdravniku. 


eže Zadnji sovjetski predsednik je bržkone bolj znan 
po znamenju na pleši kot po tem, da je končal 
hladno vojno in uvedel večstrankarski sistem. 
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tereotipi mi začenjajo iti resno na jetra. 
Morda je to spodbudila Jadranka Juras, 
ki sem jo cenil, dokler se ni šla udinjat za 
mater žirantko na ono manipulativno ka- 
tastrofo od X Factorja. V desetih minu- 
tah slaboumne agonije, po kateri mi je od pocukra- 
nosti postalo fizično slabo, je imela zadnjič na tapeti 
kvazi uporniško najstnico, ki pa je v bistvu dobrega 
srca ter še boljših glasilk, in poženščenega tipčka, ki 
je bridko solzico potočil že ob prvih sekundah Ja- 
drankinega slabo odigranega zavrnitvenega govora. 
Nič ne rečem, tipi, ki to delajo, vedo, kako se stvari 
streže - med ostalim tako, da drgnejo najbolj obrab- 
ljene klišeje. To pa ni le domena televizije, marveč 
tudi iger. Česa mam torej dost? 
Dost mam mačističnih belih moških, ki zasedajo 
praktično vse glavne vloge v igrah. Po zgledu Holly- 
wooda imajo črnca kvečjemu za spremljevalca, ki 
umre prvi. Res je, sam sem bel moški s še kar do- 
voljšnjo zalogo testosterona, da se ne bi zjokcal, če bi 
mi Jurasova rekla, da sem zanič. Zato ne pravim, da 
morajo v soj žarometov zaradi politične korektnosti 
vtikati le še korejske pritlikavke in govoreče slepe pe- 
ge. Ampak kar je preveč, je preveč. Nad igro Walking 
Dead sem bil ta mesec še malo bolj prijetno prese- 
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nečen, ker si je upala kot junaka izbrati zamorca. Ta- 
kisto bom popizdil, če bom moral preigrati še en (ja- 
ponski) frp, kjer bom kot nadebuden mladec kakih 
šestnajstih let reševal svet in solil pamet starejšim. 
Naj pride vsaj vsake kvatre enkrat tak, kjer bom ma- 
lo starejši, recimo kot v Witcherju, ker izpade totalno 
neumno, da pišče uči petelina, kako kavsati. Če je 
lahko industrija zrihtala položaj žensk - čeprav glav- 
nih junakinj skoraj ni, je v igrah dandanašnji bistveno 
manj cvilečih trap z joški -, menda lahko dopusti, da 
homoerotični beli mišičasti slaboritnež stopi v ozadje. 
Deca potrebuje še kak drugačen vzor, ne le 'streljaj 
najprej, šele nato štihaj v občutljive dele'. Rasistični 
stereotipi se tu seveda ne končajo: Italijani so mafijci 
ali poskakujoči vodoinštalaterji, Azijci znajo kungfu in 
Arabci so teroristi. 

Dost mam človekolikih vesoljcev. Resno, ta naval bi- 
tij, ki so taka kot homo sapiens, le da imajo čudna 
čela, se mora nehati. Star Trek je povedal svoje in čas 
bolj znanstveno verjetni. Vedno znova me fascinira 
napuh človeške vrste (ne rase - rasa je skupnost ljudi 
z določenimi skupnimi potezami, dočim angleški izraz 
'race' zajema tudi pasmo, rod ali poreklo), ki misli, da 
je v vesolju mogoče zgolj tako ali podobno življenje 
kot na Zemlji. Če je vesolje neskončno, je toliko tudi 
varacij življenja. Če pa ni neskončno, je vsaj poblaz- 
nelo veliko in gotovo ni omejeno na nas, tentaklaste 
žužke in meduze iz osončja Alfe Kentavra, ki govorijo 
z naglasom. 

Dost mam hudobcev, ki hočejo prevzeti nadzor nad 
vsem. Želja po nadzorovanju drugih izvira iz manka 
samozavesti, iz strahu nad neobvladovanjem položa- 
ja. Bolj kot si tega nezdravo želiš, manj si samozave- 
sten. Res me že obhaja slabost ob dežurnih zlobnežih, 
ki si gradijo visoke stolpe, ker imajo majhne otepače, 
se krohotajo z globokim glasom in imajo za cilj de- 
strukcijo univerzuma, kot da bi lahko obstajali izven 
njega. Dragi surovež, od kje bo prišel poln hladilnik za 
tvojo debelo rit, če boš poklal vse kmete, iz vrst kate- 
rih se ponavadi rodi mladi beli junak (glej točko ena)? 
Ko bi imeli ti tipi vsaj dve možganski celici ... 


Igralec hoče tako srnico, s katero bi delil head- 
shoterske tegobe. Ampak a si res želiš, da niti v 
svojem svetišču ne bi imel več miru pred babo?! 
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Nario je džanki. 
Neprestano je v isti obleki, 
teka po kanalizaciji ih 
zbira kovance. Z njimi 
po ten kupi gobe, 


Nudi ui 


Najbolj dost pa imam klasične medijske podobe ig- 
ralca iger. Je bodisi nemogoče suh, bodisi resno pre- 
težek, ima očala in bledo polt, ki že ob stopicu na ve- 
rando utrpi ožganine, babe vidi samo na Xhamsterju, 
sposoben je posvetiti šeststo ur temu, da ima najhu- 
dejši lik v Diablu, zaradi česar so njegove družabne 
veščine na nivoju dihurja, in nasilne igrice so ga za- 
znamovale že kot otroka, zato je tempirana bomba. 
Mar ne veš, da je Breivik ful špilal World of Wareraft in 
se za rokovanje z orožjem uril v Modern Warfaru? Ja, 
so na PopTV povedali! Čeprav je elektronska zabava 
že zdavnaj postala del normale, so masovni mediji še 
vedno nagnjeni k slikanju te podobe, ki je umrla nek- 
je skupaj s filmom The Wizard v osemdesetih. Onim, 
ki to počno, priporočam branje eseja profesorja Hen- 
ryja Jenkinsa z ameriške univerze MIT 'Reality Bytes: 
Eight Myths About Video Games Debunked' (Google 
menda znajo uporabljati). Sam poznam nemalo po- 
vsem običajnih, nič kaj geekovskih ljudi, ki si radi pri- 
voščijo veliko simulacij, dirk ali strategij. Oziroma bi 
si jih, če jim zajebani kapitalizem ne bi žrl preveč 
časa. Dol z bankami! Dol s stereotipi! 

Sneti 


riljantni Shogun 2 (Joker 220, 91) je v mno- 
gokom zopet zanetil ljubezen do samurajskih 
vojščakov. Tistih v demonske maske in ok- 
rancljane oklepe odetih bojevnikov, ki so z re- 
zili šarili po tujem drobu, če jim kaj ni bilo prav, in z 
enim zamahom katane presekali zahodnega viteza 
na tri kose. Kasneje pa tudi tanke. Kako primerno, da 
Creative Assembly mrščeče borce sooči s kruto re- 
sničnostjo in jih postavi v čas, ko so bili primorani 
zgodovini priznati, da jih je povozila. In na kako mo- 
numentalen način, kajti Fall of the Samurai je ena 
najboljših samostojnih razširitev za katerokoli igro! 


| Samuraji imajo kantane' 
in zbirajo ves kisik v-eni točki: 
ima pa mitraljez, ehahe', 
izvitno obdobje invzdušje 
ktip'novosti in zahtevnost 
err, oklepi se ne bleščijo, več?) 


Creative Assembly Sega 
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Nemirni časi 


Prvi razlog je že slikovito obdobje, v katerega so jo 
postavili. Po prihodu črnih ladij ameriškega komo- 
dorja Perryja, ki je Japonce leta 1854 'spodbudil' v 
trgovino z zahodnimi silami, je prišlo do hitre indu- 
strializacije dežele. Japonska je v nekaj desetletjih 
storila napredek, za katerega je Evropa potrebovala 
stoletja. Toda nekaterim rast dimnikov po riževih po- 
ljih ni dišala. Mnogi klani so nezadovoljstvo izrabili za 
slabitev zadnjega šogunata, kar je pripeljalo do vojne 
med njim in podporniki cesarja. Zato so se na boj- 
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Ogel,ki se odbijajo od okle- 
V pa, te spremlja še v spanju, prisežem. 


nem polju bizarno srečala hladna in strelna orožja, to- 
rej samuraji z meči in loki ter soldati s puškami ter 
strojnicami. 

Kampanja se začne 1864 in v daljši verziji traja do 
1876, kar je najmodernejši čas, v katerega je serija 
Total War stopila. Njive pretresajo eksplozije artilerij- 
skih naprav, s hribov ravnico češejo gatlingovi mitra- 
ljezi, na morju se udarjajo oklepnice s kanoni v jekle- 
nih stolpičih. Fall of the Samurai se začne kot klasični 
Shogun, konča pa, kot bi igral ameriško državljansko 
vojno. In to v odličnem, zanimivem, skoraj steam- 
punkovskem okolju. 

Igra se kot v vseh Total Warih deli na potezni stra- 
teški del, kjer upravljamo z deželo in pošiljamo voj- 
ske po karti, ter realnočasovni bojni, v katerega pre- 
skočimo, ko si sovražni armadi skočita v lase. Tako 
na kopnem kot na morju! A razlik glede na izvirnik je 
obilo. Če je tam kampanja trajala stotnijo let, tule 
zgolj dvanajst. Zato je ukvarjanja z vladarsko rodbino 
manj in večino časa preždiš ob motrenju gospodar- 
stva, sklepanju zavezništev ter boju. Koraki znašajo 
zgolj nekaj tednov, zato je drznih manevrov z vojska- 
mi več. Napetost je vsled negotovosti še večja, saj se 
lahko klani do tik pred izbruhom vojne sprenevedajo, 
ali bodo dali košarico šogunu ali imperialistom. 
Nastopimo v vlogi enega od šestih klanov. Na strani 
šogunata so to Aizu, Nagaoka in Jozai, na imperialni 
Satsuma, Choshu in Tosa. Posestva razvijamo skozi 
tehnološko drevo, po katerem napredujemo z moder- 
nizacijo dežele na rovaš gradnje ključnih stavb. Kleč 
je v tem, da napredek pri ljudeh sproža odpor, zato 
ga je treba dozirati z dobro mero - ali z izdatno dozo 
policijske represije, ki ljudi prepriča, da je železnica 
čez njihove vrtičke kul. 


Meč ob granato 


Umetna pamet v strateškem delu ostaja pasja in pri- 
doma koristi še eno novost: bombardiranje z morja. 
Na strateški karti lahko z njim hromiš sovražnikovo 
ekonomijo, v taktičnem boju pa dobiš gumb za pri- 
klic artilerije, katere učinek je bil za tisti čas podoben 
današnjemu udarcu taktične jedrske glave. Končno 
so pomorske trgovske linije smiselno ponazorjene, 
saj zanje potrebuješ le pristanišča, medtem ko pirat- 
ske ladje enostavno odtrgajo del prometa. 

Iz slednjega dobivaš napredno zahodno orožje, ki ga 
izkoristiš v realnočasovnih bitkah. Vojaštvu ukazuješ 
v velikih formacijah strelcev, mečevalcev in konjeni- 
kov, paziti pa moraš na vrsto detajlov, kot sta morala 
in utrujenost od teka navkreber. Posebna poslastica 
so pomorski spopadi, kjer nadzoruješ do deset plovil. 
Boj s parnimi oklopnjačami je veliko udarnejši kot 
prej z lesenjačami in bi zlahka tvoril samostojen na- 
slov. Na kopnem je novih okrog štirideset, na morju 
pa dvajset enot, dodali so še tri agente. Po novem je 
moč za artilerijski kos poprijeti kar ročno in z gatlin- 
gom osebno zarezati v kolone nasprotnikovih napa- 
dalcev kot v finišu Poslednjega samuraja. Grafika je 
še vedno čudovita, je pa spričo sprememb v pogonu 
zdaj manj odbleskov, kar utegne veterane zmotiti. Po 
drugi plati jih bo razveselilo, da je računalnik še za 
stopničko pametnejši, četudi sem in tja še vedno 
počne neumnosti. 

Fall of the Samurai je resnično odličen zaključek iz- 
jemne sage. Začetniki naj se ga ne bojijo, kajti kam- 
panja je na normalni stopnji prijazna, medtem ko je 
težja čisto nekaj drugega in bo spravljala ob živce ce- 
lo znalce. Kar je edino pravilno, sploh ker je večig- 
ralstvo zaradi kopice izkušenih igralcev precej neiz- 
prosno. Če ti tekmovalnost ne leži, pa lahko s kole- 
gom še vedno sodelovalno prešpilaš kampanjo. Zdaj 
ima nindže z lase ... em, pištolami. Priporočam. 
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Babure na statičnih ozadjih so kruljave do te mere, 
da se po tistem, ko preskočijo tekmico, ne znajo 
same obrniti. Rise of the Robots živi! Slično obupni 
so zaključni filmčki, a ne na smešen način. 
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Babes 


ravis Riggs, 'producent' in 'režiser' od strani 
gledane dvodimenzionalne 'pretepačine' Bikini 
Karate Babes 2: Warriors of Elysia, je car. Za- 
njo je na Ponterosu najprej našel ducat vlačug 
z nosovi, da bi lahko pod tuši kadile, in možgani, ki 
niso bili sposobni končati niti srednje frizerske. Pogo- 
ji za zaposlitev so bili, da imajo konkretne joške, da 
lahko dvignejo nogo čez glavo in da dobr fafajo. Re- 
kel jim je: "A poznate Bruslija? Evo, njega boste opo- 
našale, in to v bikinkah!" Nato je vsaki v eno roko po- 
tisnil sto evrov ter v drugo nabreklega tiča, in že so 
leteli na rajske otoke snemat videomaterial in kožce z 
glavic. Tam so imeli analo z delfini in kokosove orehe 
namesto japonskih kroglic, naredili pa vse razen pos- 
netkov, ki bi bili vredni več kot pol naprstnika mrzle 
pizdne vode. 
Car pa je Travis tudi, ker je marsikoga prepričal, da 
gre za namerno zafrkancijo. "The best worst game 
ever!" je vreščal Destructiod, "Ololol" je bilo slišati z 
NeoGafa in blogi so razpredali o tem, kako je zadeva 
parodija na pretepačine, kjer so ženske mnogokrat 
prikazane kot razgaljene nastavljačice. Nič od tega ni 
res. BKB2 ni štos, temveč ustreznica temu, da se ti ne- 
kdo poserje v usta. Ni parodija, ker parodija ve, iz če- 
sa se norčuje in zakaj, tale groza pa se zaveda le tega, 
kam sodi osemnajstcentimetrski dildo. (V vse orifike, 
izmenično.) Ni smešna, razen če je smešno, ko te po- 
vozi kamion. In ni best worst game ever, je samo worst 
game ever. Zato ta sejem ničevosti enostavno moram 
opisati, saj je na svoj apnarski način edinstven. 


Digitalizirana beda 


Katastrofalno je vse. Vse! Prgišče statičnih poligons- 
kih ozadij tipa ruševine, ječa in džungla je videti, kot 
da je ušlo iz dobe voodooja 3D - boljša je imel Primal 
Rage leta 1994. Glasba je nastala tako, da je muzi- 
kontar s presredkom drgnil električno kitaro in scal v 
pozavno. Odsekano združene digitalizirane sličice bo- 
jevnic v okvirnem slogu Mortal Kombata med akcijo 
izginevajo, se zatikajoče tresejo ali jih odnaša več 
metrov v luft. Umetna pamet je praktično neobsto- 
ječa. Sunke z roko in nogo resda povezuješ v kombi- 
nacije, a je beleženje zadetkov tako nezanesljivo, za- 
mik tako orjaški, tepež tako okoren, nabor udarcev 
tako kratek in sistem tako plitek, da je vseeno, če 
drkaš en knof. Ej, špil sem zapored končeval tako, da 
sem drgnil brco. Videl sem že uvodne filmčke, ki so 
imeli več igralne vrednosti. 

Nadalje so tu posneti zaključki, kjer vidimo, kako lez- 
be fizično obračunavajo v zaporu in se premetavajo 
po savani, kjer se trudijo dajati vtis, da se ne ošlatu- 
jejo. In katastrofične so same plažne punce, ki naj bi 
se z zapretiravanimi pozami norčevale iz bork v to- 
žanrskih igrah, a jim uspe le, da izpadejo kmetice. Ne 
znajo se niti zlasati, niti si potegniti kopalk v ritne 


se nenadoma zave, da so s tem mislili čisto 
resno. Zato vzame modrc od bikink in se obesi na 
najbližjo palmo. 


če BKB2 prineseš kot darilo na kmetav- 
zarsko fantovščino, te bojo zelo verjetno 
avali (dokler bodo pijani) v vse 


Creative Edge Studios 


LE 


Razen enoigralske kampanje, kjer garbaš eno na- 
sprotnico za drugo, je na voljo še par modusov, tu- 
di lokalni multi. Pol bab moraš odkleniti s konče- 
vanjem kampanje. Škoda, da manjkajo fatalityji! 


brazde, tako da smešnega ni nič. V gibih nimajo no- 
bene moči, štoraste so do amena, so bodisi kilave 
bodisi zavaljene in če bi jih dobila v kremplje kaka fe- 
ministka, bi jih oklofutala kot mlin na veter. 


Daj mi vložek. Za solze. 


Še sam bi primaknil kako brco, kajti BKB2 nima ab- 
solutno nobene vrednosti, celo kot piratski dolpoteg 
ne. Špil je tako neskončno obupen in brezupen, da si 
kot prvi v Jokerjevi zgodovini zasluži ničlo. Blood- 
wings, Bonetown in Larry: Magna Cum Laude so ob 
dotičnem ekskrementu zblaznelega pavijana zgledne 
igre. Ob tej cinični žalitvi igralcev ter žensk sem ob- 
čutil le stud in sram, edino erekcijo pa je storila vse- 
bina želodca. 

A pravi krivci niso avtorji, ki za to grozodejstvo v pa- 
ketu s prvencem (J112, ocena 1,1) računajo več de- 
set evrov. Odgovorni so kupci, saj je nadaljevanje na- 
stalo zato, ker se je enica solidno prodajala. Budalo, 
ki plača za nekaj, kar se kliče Bikini Karate Babes, si 
zamisli sam. Jaz ne morem, ker se davim v menstru- 
alni krvi. 
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IGROVJE 


o je Electronic Arts naznanil, da letošnje po- 

kalne osvežitve Fife ne bo izdal v samostojni 

obliki, temveč kot plačljiv dodatek, kupljiv le 

v internetni štacuni, so gesto številni virtualni 
fuzbalerji pozdravili z odobravanjem. Dvajset evrov 
se je povrhu zdela razumna cena. Toda veterani smo 
jeli opozarjati, da natega ne gre izključevati. Tako mi- 
sleč nismo zgrešili mreže, kajti Euro 2012 je poskusu 
oderuštva nevarno blizu in je vse prej kot sanjska 
razširitev Fife 12. 


Fifina 'nova' oblačila 
Analizo bi bržkone veljalo začeti s podatkom, da ev- 
ropsko obarvana nadgradnja v surovem igralnem smi- 
slu ne prinaša nobene novosti. Kdor je upal na os- 
vežitev temeljnih nogometnih mehanik, kakor je to ve- 
ljalo za 2010 FIFA World Cup in domala vse predhod- 
ne pokalne izdaje, lahko svoje pobožne želje pospravi 
v predal. Srčika, ki žene Euro, je enaka kot pri dobri 
stari Fifi 12. Tako v simulacijskem kot v najožjem gra- 
fičnem smislu - Tevez ni nič lepši kot prej in tudi osta- 
lih vizualnih elementov kovači niso dodelali. 

Za one, ki boste razširitev nabavili skupaj z lansko iz- 
dajo EAjevega žogobrca (J219, 89) in se s slednjo ro- 
kovali prvič, to ne pomeni nič hudega. Fifa namreč 
sedem mesecev po izidu ostaja vrhunska nogo- 
metščina, ki ji ni para po kvaliteti predstavitve, simu- 
lacijski globini, organskosti akcije na zelenici, pestro- 
sti načinov in dodelanosti spletne plati. Avtorji okro- 
gline lani skorajda ne bi mogli bolje zadeti z vpeljavo 
taktične obrambe, ki nas prisili, da se v svoji polovici 
igrišča bolj kot na jurišanje na žogo osredotočimo na 
strateško nadzorovanje prostora in nasprotnikov, ter 
usodno izboljšanim zaznavanjem trkov med navidez- 
nimi nogometaši. Pri tistih, ki smo prejšnje svetovne 
in evropske edicije EAjevega žogobrca kupovali 
predvsem zavoljo izboljšav na področju konkretnih si- 
mulacijskih prvin, pa bo razočaranje neizbežno in 
bentenje upravičeno. Popolno obešanje na staro os- 
novo bi dodatku sicer oprostili, če bi bila preostala 
vsebina na zavidljivo visokem nivoju. Toda ... 


Bolj češki kot poljski 

Ko se iz glavnega menija Fife preselimo v Euro 2012, 
nas pozdravijo uradni logotipi in sveže grafike, na tek- 
mi pa obogateno žlobudranje komentatorskega dvoj- 
ca, note državnih himn ter osmerica novozgrajenih, v 
igro do zadnjega detajla preslikanih stadionov. Vzduš- 
je je res pristno. Škoda torej, da je našteto - skupaj z 
novo praznovalno sekvenco ob zmagovalnem dvigu 
pokala, ki ni baš spektakularna - takorekoč vse, kar 
Euro nudi na področju obrednih in drugih posebnosti, 
ki spremljajo velika nogometna tekmovanja. Veselja- 
čenja ob zadetkih so enaka kot v Fifi 12, prav tako kad- 
ri ob vstopu igralcev na zeleni pravokotnik iz tunela. 
Nezaslišano pa je, da mogočni EA ni uspel zagotoviti 
uradne licence za vseh 53 evropskih izbranih vrst. Na 
spisku ekip s čudno poimenovanimi atleti so se 
znašle Slovaška, Srbija, Bosna in Hercegovina, Izrael, 
Wales in številne druge države. Licence nima, smeh, 
niti Ukrajina, ena od gostiteljic! Neuradnih je skupno 
skoraj polovica moštev, kar je kratkomalo sramotno. 
Ta plat je bila v Fifi od nekdaj občudovanja vredna in 
boljša kot v konkurenčnem Pro Evu, zato je razočara- 
nje tolikanj večje. 

Se se Kanadčani vsaj izdatno potrudili pri modusih? 
Niti ne. Štirje so in trije ne potrebujejo dohtarske ra- 
zlage. 'Challenges' je podoben EA Sports Football 
Clubu iz Fife 12, le da so izzivi, ki se osvežujejo vsakih 
nekaj dni, evropsko obarvani. Ob času pisanja je bilo 
treba v enem s Španijo nadoknaditi zaostanek in 


Čeprav gre za nadgradnjo Fife 12, je Euro 2012 v določenih pogledih sila omejen. Postave reprezen- 
tanc se redno osvežujejo, vseeno pa je sitno, da vanje ne moremo vpoklicati poljubnih zvezdnikov. 


v 


Yi Za pristno pokalno vzdušje na ih imata pred uradnimi | dresi in ustrezno obarvanimi 


SPTE MNENJ mrena pm zene Z O 
Če z ničimer drugim, bi evropska razširitev iatajsio: Fito mogla obogatiti s kakim novim driblin- 
gom ali drugo svežo atletsko gesto mož na zelenici. Za dvajset evrov bi se kaj takega spodobilo. 
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BOOKED 


Svojih dvajset evrov bo Case raje položil na Špa- 
nijo in hattrick Torresa. :trollface: 


pristno pokalno vzdušje v na tek- 
mah zgovornejša komentatorja v 
spodobna količina vsebine v previ- 


soka cena x polovičarska licenca x nenadgrajene 
osnove x preveč ziheraški modusi x 


Electronic Arts 


zmagati proti Češki, v drugem z Nemčijo v preosta- 
lem času posnemati rezultat tekme z Avstrijo iz kvali- 
fikacijskega obdobja, ki se je zaključila z rezultatom 
6-1 v prid Švabov. 

Z večjimi presenečenji je nadalje reven osrednji po- 
kalni način 'european cup', ki je točno to, česar smo 
se bali. Se pravi klasično tekmovanje z izpadanjem iz 
samostojne Fife, le da so pri poljubni sestavi skupin 
na voljo reprezentance, ki so se v zadnjih dveh letih 
potegovale za nastop na evropskem prvenstvu. Vk- 
ljučno s Slovenijo, jasno, ki licenco presenetljivo ima. 
Pri tem je slabo, da modus simulira le zaključni del 
turnirja, ki ga bomo na malih zaslonih spremljali od 8. 
junija dalje, in ne predkvalifikacij, kjer se naši fantje 
niso proslavili. Je pa všečno spremljanje osvežujočih 
se novic v sredinskem okvirju vmesnika, ki spominja 
na tistega iz Fifinega kariernega načina. Tu je še 
spletna različica 'european cupa', ki se od samotar- 
ske v grobem razlikuje po tem, da moštva, s katerimi 
se snidemo na poti do pokala, nadzorujejo živi igralci. 
Skratka, nič posebnega ni tole EP. 

Edini kolikor-toliko unikaten način je 'expedition', v 
katerem se z začetno ekipo pocarskih fuzbalerjev seli- 
mo po zemljevidu Evrope in kopačke križamo najprej 
s slabotnimi in nato čedalje močnejšimi enajsterica- 
mi. Ko nasprotnika premagamo prvič, mu lahko uk- 
rademo slabšega igralca, ki tekme običajno spremlja 
s tribun, drugič si prilastimo rezervista s klopi, po tret- 
ji zmagi pa mu odtujimo zvezdnika. Kul? Recimo, 
čeprav se serijskega ponavljanja tekem kmalu nave- 
ličamo, dočim je sestavljanje mozaika vzdušnih no- 
gometnih fotografij na temo kvalifikacijskih srečanj 
postranska zanimivost. 


Kdor ne skače ... 


Vsebine niti ni malo, a povečini gre za ziheraško po- 
nudbo, ki se od Fife 12 še najbolj razlikuje po videzu 
menijev in postranskem špehu. Pecejaško različico je 
moč nabaviti v EAjevi nalinijski štacuni Origin, verzijo 
za PS3 in xbox 360 pa v Playstationu Storu oziroma 
Xbox Live Marketplacu, medtem ko razlik med izdaja- 
mi ni. V vseh primerih potrebuješ Fifo, saj je razširitev 
nesamostojna. Za desetaka bi bil Euro 2012 še kar 
priporočljiv, dvajsetih bruseljčanov pa res ni vreden. 


Vodič po 
aradi telesne konstitucije sicer bolj čis- 
lam košarko, a do nogometa gojim nad- 
vse pozitivna čustva, saj v njem vidim 
tako šport kot umetnost. Ob tem pa po- 

sel, voden tako spretno kot praktično noben drug. 
Možakom na vrhu, kot sta dolgoletni šef medna- 
rodne organizacije FIFA (Federation Internationale 
de Football Association) Sepp Blatter in vodja ev- 
ropske zveze UEFA (Union of European Football 
Associations), legendarni francoski žogobrcar Mi- 
chel Platini, je vse jasno. Poglej košarko in hokej 
na ledu, ki svoji svetovni prvenstvi nemodro prire- 
jata vsako leto, zaradi česar se porazgubi velik del 
napetosti. In primerjaj z nogometom, kjer si sve- 
tovni in evropski kup sledita na dve leti. Če na ne- 
kaj čakaš tako dolgo, sta napetost in želja večji, 
kot če zadovoljitev dobiš relativno hitro. Zato je 
vročica pred vsakim svetovnim nogometnim pr- 
venstvom - naslednje bo v Braziliji leta 2014! - ta- 
ko velika. Pred evropskim, vsaj za nas, ni dosti 
manjša. 

Aktualno tekmovanje 'UEFA Euro 2012' bo že štiri- 

najsto po vrsti od začetka leta 1960 v Franciji in ga 

vkup prirejata dve državi, Poljska in Ukrajina. Tak 
co-op še zdaleč ni edinstven. Pred štirimi leti sta 
projekt družno izvedli Švica in Avstrija, na prelomu 
tisočletja pa Nizozemska ter Belgija. Za prireditev 

2020 se že potegujejo Romunija x Madžarska, Bo- 

sna 4 Srbija 4 Hrvaška in Slovaška - Češka. Razlog 

je jasen: denar. Proračun Eura 2012 znaša več kot 
šest milijard evrov, tudi organizacija se zlahka spre- 
vrže v moro. Po drugi strani bo spektakel samo po 
televiziji spremljala več kot milijarda ljudi v dvesto 
dvajsetih državah, prebivalci so dobili nove ali vsaj 
obnovljene športne objekte in reženj infra- 
strukture, prireditev pa naj bi izpljuni- 
la kratkoročni računovodski plus in 
daljnosežnega v obliki prisotnosti 
imen držav ter blagovnih znamk 

v glavah. To so pametne nalož- 


be, če si jih lahko privoščiš. 


Blazno smo ponosni na Stožice, a poglejte tole. 
Varšavski narodni štadion je država za 500 mili- 
jonov zgradila med 2008 in 2011 na ruševinah 
starega, ki se je dotrajan spremenil v bolšjak. Z 
58.500 sedeži ni med največjimi v Evropi (najhu- 
dejši je Camp Nou z 98.787 zici), vendar spada v 
najvišjo kategorijo Uefinih prizorišč. 


IGROVJE 


Prvenstvo bo pod geslom 'Skupaj ustvarjamo zgo- 
dovino' teklo od 8. junija v osmih mestih: štirih polj- 
skih (Varšava, Gdansk, Poznan, Wroclaw) in štirih 
ukrajinskih (Kijev, Lvov, Harkov, Doneck). Najma- 
njši igrišči imata po 30.000 sedežev, pod vrhom je 
oni v Varšavi z 58.500 zici, kjer bosta otvoritvena 
tekma in polfinale, finale pa bo v Kijevu na velikem 
olimpijskem štadionu, ki sprejme 65.000 duš. Šest 
so jih zgradili nanovo in vsaka štartna skupina bo 
zaradi gromozanskih razdalj zbrana okrog dveh, saj 
skrajni mesti Doneck in Poznan loči kar 1780 kilo- 
metrov. Adidasovo žogo tango 12, ki je menda laže 
obvladljiva kot nepredvidljiva jabulani s svetovnega 
prvenstva v Južni Afriki, bo mučilo šestnajst ekip: 
Anglija, Češka, Hrvaška, Danska, Francija, Španija, 
Nizozemska, Grčija, Irska, Poljska, Nemčija, Portu- 
galska, Rusija, Švedska, Ukrajina in Italija. Prvega 
julija bo zmagovalna država dvignila novi pokal 
Henrija Delaunayja, imenovan po vizionarskem 
Francozu, ki si je panevropsko nogometno tekmo- 
vanje zamislil že leta 1927. 

Slovenija je žal popušila v kvalifikacijah, ko je bila 
med šestimi moštvi (Italija, Estonija, Srbija, Sever- 
na Irska, Ferski otoki) v skupini C četrta z devetimi 
točkami od tridesetih mogočih. Zato bomo priredi- 
tev spremljali z malo manjšim žarom. Še vedno pa 
bomo v vsaki grupi videli masovno privlačne zvezd- 
nike, ki jih publika pozna najmanj iz Lige prvakov, 
kot so olivojedi Christiano Ronaldo, mesarski Way- 
ne Rooney, turški Nemec Mesut Ozil, bosanski 
Šved Zlatan Ibrahimovič in španski brzovlak David 
Villa. Toda največ sladokusja utegnejo pripraviti 
manj propagirana imena, kot so Luka Modrič (Hr- 
vaška), Karim Benzema (Francija) in nemara za 
spremembo angleški vratar, ki ne bo izpustil 

v gol vsake tretje žoge. 
Napoved prvaka je loterija, a s Casom 
se glede Španije ne strinjam, saj čud- 
nost kaže že z navijanjem za Juve. 
Vsi vemo, da se fuzbal igra 90 mi- 

nut, nakar zmagajo Nemci. 
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Logotip prvenstva je posrečeno udejanjen v obli- 
ki stilizirane rože barv iz obeh dežela, slog pa te- 
melji na tradicionalnem rezanju papirja iz kmeč- 
kih predelov obeh prirediteljic. Maskoti sta za 
spremembo človeka, ne živali, in jima je ime Sla- 
vek ter Slavko. Poimenovanje je izbralo 40.000 
ljudi v spletnem glasovanju. 
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Med brezimnežem i in piratsko fračo se ne zgodi nič. Štorijalna globiča je 
nikakršna in liki ter odnosi med njimi so enorazsežni. Witcher je tu car. 


iN 


Dark Waters 


' Pozabite velemesta iz Skyrima, pa tudi na manjše, a še vedno konkret- 
ne kraje iz prejšnjih delov serije. Zaselki v Risen 2 so veliki le nekaj hiš. 


Čeprav imamo na barki posadko različnih družabnikov, lahko na kopno 
vzamemo le enega. Da nisi sam, je v redu, a kljub občasnim komen- 
tarjem spremljevalca bi si želel več njegove vpletenosti in osebnosti. 


ž G zv 


Kasneje, ko zaobvladaš 
sukanje puške, s čimer 
postane streljanje hitrej- 
še in bolj učinkovito, 
pride noviteta bolj do iz- 


raza. Dobršen del igre 
pa poje bridka sablja. 


ar kapitan me kličite, saj mi rodi- 

telji niso dali imena. Videti sem 

gusar, živim od ruma, sol mi braz- 

da obraz in jemljem, kar se mi za- 
hoče. A v resnici sem inkvizitor, ki pod 
krinko išče čarobno orožje v boju zoper 
Maro, titanko iz starih dni. Vražja ženska 
nam je najprej razdejala glavno utrdbo, 
zdaj pa njen lovkasti ljubljenček Kraken 
potaplja naše ladje eno za drugo. Trgova- 
nje kmalu sploh ne bo več mogoče. Za 
nameček smo v Novem svetu, ki je že 
sam po sebi nevaren. Tukaj ni velikih, si- 
jočih mest, le neskončne džungle, polne 
divjih zveri in neprijateljskih domorodcev. 
Še dobro, da mi pri nalogi vseskozi poma- 
ga Patti, lepa hči slavnega gusarja Jeklo- 
bradca. On in večina njegovega ceha so 
se namreč pridružili boju proti hudičevki, 
stari kapitan pa mi je zapustil ladjo, ki je 
nujna za premikanje med številnimi otoki. 


Jaz, kapitan 

Najbolj očitna novost te pustolovščine je 
smodnik, zato imam pištolo za pasom in 
pušketo na rami. A nadmočni orožji to ni- 
sta, vsaj spočetka ne, saj sta počasni in 
okorni. Se mi celo zdi, da je bil stari dobri 
lok bolj uporaben. Zato se raje zanašam 
na rezila. Drugače pa kot poprej svobod- 
no tekam skozi komaj prehodne gozdove, 
raziskujem peščene plaže in se občasno 
podam v kako preprosto jamo. Spotoma 
trgam rožice in se borim s čredami divjih 
zveri. Na nepazljivega raziskovalca na vsa- 
kem koraku prežijo vepri, gorile, jaguarji, 
orjaški členonožci, krokodili, netopirji in 
še vrsta bitij, ki jih ne znam imenovati. 
Čeprav imajo sebi lastne vzorce napadov, 
jih premagujem brez večjih težav, nakar 
jih, kot veleva tradicija, razmesarim, izko- 
žim in odčekanim. 

Kosce rdeče niti nabiram po redkih zasel- 
kih, kjer sem kljub vrsti važičev edini, ki 
ume karkoli koristnega storiti. Kot sem 
vajen, me neprestano pošiljajo od Poncija 
do Pilata. Sem na kvestu epskih razsež- 


nosti, iščem sledi za mitskimi artefakti, a 
čisto povsod dobim še po tri naloge na 
vsak prst. Nekatere so nujne, saj se mo- 
ram stalno ukvarjati z nezaupljivostjo, 
trmo in težavami lokalnih veljakov. Druge 
so stranske, nepotrebne, a jih ne znam 
odkloniti. En nuca zeli, oni živalske kože, 
tam iščejo posrednika, v bližini se je nase- 
lila strašna pošast, nekoga so okradli in 
tako naprej. Zato se mi beležka šibi od za- 
pisov, a srečoma se mi cahni delajo tudi 
na zemljevid, tako da vedno vem, kdo me 
pošilja in kam. 

Na žalost mi hude bogatije človekoljubje 
ne prinese. Največ zaslužim z iskanjem 
skritih zakladov in z drobižem, ki ga iz- 
maknem iz žepov ter zabojev. Posebnih 
motoričnih spretnosti za to početje ne po- 
trebujem in če me pri lepljivih prstih dobi- 
jo, ni nobene kazni. V najslabšem primeru 
me premikastijo ali en dan ne govorijo z 
mano. Čudežna dežela! 

Vse uspešno opravljene naloge me seve- 
da delajo bolj dovzetnega za nove vešči- 
ne, ki se jih priučim od raznoterih učite- 
ljev. Tako osvojim mnoga lopovska zna- 
nja, nove bojevalne spretnosti, boljše go- 
vorne sposobnosti in vudu! Tale zadnja 
panoga je sveža in gre za čirečare lokal- 
nih vračev. A lučanja ognjenih krogel in 
priklica strel se to pot ne grem. Magija tiči 
v talismanih in napojih, morem pa prav 
tako uročevati ljudi, da se borijo na moji 
strani ali ubogajo moje ukaze. 

Veliko se pogovarjam in kak cilj dosežem, 
če sem dovolj jezično spreten. Drugače 
pa največkrat šprica kri, saj sovražniki 
obilujejo. Čeprav je boj zaradi blokov, ob- 
ratov, pikov, različnih zamahov in brc vi- 
deti spektakularen, pošteno priznam, da 
posebne taktike v njem ni, saj le pobesne- 
lo maham in od časa do časa uporabim 
umazan trik. To je avtohton element boje- 
vanja v teh krajih, ki ga izvedeš med ple- 
menitim sabljanjem. Sem sodijo tako 
podpasni streli s pištolo kot metanje soli v 
oči, kokosovih orehov v glavo ali bljuva- 
nje ognja. Fina popestritev. Godi mi tak- 
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Takle sem videti. Vpliva na videz oziroma izbira lika po gothicovsko 
nimam, sem pa upal štorijo o preteklosti, vsaj o izgubi uča. Zaman. 


isto, da me spremlja kamerad, dasi ne razumem, zakaj gre z menoj le 
en, saj po poti na kup zberem čedno posadko, od mornarja in kuharja 
prek zdravilca do Indijanke in škrata. 

Čeprav se pomorskih bitk ne grem in imam zgolj očesno prevezo, ne 
kljuke, lesene noge ter skorbuta, je piratska kulisa dobra. Med sabljanjem 
srkam rum za zdravje, nosim šop zemljevidov z velikimi Xi, na rami mi 
sedita papiga in udomačen ficko. Moda prav tako pritiče tematiki, edi- 
nole govorim preveč izborno. Moram poiskati učitelja za preklinjanje, ri- 
ganje in pljuvanje. Itak komaj čakam, da je avanture konec in da se ga 
s posadko napijemo kot opice. Je čas za nože in je čas za nožnice. 


Jaz, igralec 


Sedemnajstostoletna tematika se je izkazala za prijetno spremembo od 
klasičnih srednjeveških, poleg tega so se avtorji potrudili in ustvarili na 
novo domala vse živali, imena napojev, postavke, ki označujejo lik, in 
druge sestavine. Namesto izkušenj denimo nabiramo slavo. Prav tako j 
dopadljivih mnogo malenkosti, kot so večrešljivi kvesti, domiselna raba 
udomačene tatinske opice, dobro izvedeno odklepanje, vudujski nadzor 
nad ljudmi, zbiranje posebnih gusarskih artefaktov in mimogredne pri- 
pombe različnih spremljevalcev v različnih situacijah. 

Na žalost pa je teh iskric premalo. Uvodna navdušenost mine, saj je od 
dobrih 35 ur veliko dolgočasnega igranja, nakar razočara še konec. Po- 
krajina ne vsebuje drugega kot pragozd in še več pragozda, kar ni prav 
nič privlačno. Vsak otok namreč zahteva naprej najdbo zemljevida in 
nato slično, ponavljajoče se raziskovanje, spoznavanje ter privajanje. 
Ne morem napisati, da ne vleče, ampak je vseeno malo zehalno. Kljub 
nekaterim zanimivim trenutkom in domislicah v splošnem naloge ne 
kažejo pretirane odličnosti. Sklepanja zavezništev je le za okus, dočim je 
pridruževanje domorodcem oziroma gardistom medlo in bistveno slabše 
izkoriščeno od tistega, ki smo ga spoznali v gotskih deželah. Tudi sama 
štorija oziroma njen razvoj bi lahko bila boljša. Ozka fabula je sicer v re- 
du, toda v njej ni nič osebnosti, nobene protagonistove globine ... 

Risen 2 seveda ni zavožen, kot je bil Gothic 4, vseeno pa je vidno po- 
enostavljen in v določenih pogledih korak nazaj. Teren je precej bolj 
enoličen, razdrobljen in proti Skyrimu prav beden. Zaradi majhnih skup- 
nosti ni občutka živega sveta. Da lahko brez drage kazni kradeš in žepa- 
riš, je nenavadno. Ljudje nimajo predmetov dejansko na sebi kot v pre- 
nekaterem špilu, torej do ključa na primer ne moraš na nasilniški ali 
zmikavtski način. Nadalje tipček ne zna plavati in se ob srečanju z glo- 
boko vodo čudežno prežarči na breg. Ekonomija je čisto osnovna. Pot j 
za tako igro preveč premočrtna. Raziskovanje vnovič ne nudi veliko mo- 
tivacije, kot ne kovaštvo, puškarstvo in druge obrti. Vudu prav tako ni 
najbolj koristen, saj je uročevanje sredi boja nerodno in manj učinkovi- 
to. Raba kompanjonov je polovičarska. Miselnih orehov, dasi sem nekje 
vmes že upal na neke uganke, znova ni. Pa, roko na srce, brezimnega 
in brezosebnega junaka sem prav tako že naveličan. 

Škoda, da potenciala niso bolje izkoristili. Gusarjenje ni napačno, a za 
vsako izboljšavo so naredili eno poslabšavo. Morda ne bi bilo napak, če 
bi se nemški avtorji poglobili v Gothic 2 in pogruntali, zakaj nam je bil 
tako zelo všeč. 


Grom hrumi in strela šviga, zli valovi v dalj buče, 
proti vetru pa LordFeho tiča otresa kar v stoje. 


v osnovi klasično dobro gothicovstvo v gusarsko pre- 
barvanje v sveže zveri in mnogo izboljšav v zna biti 


zabavna v mnogo poslabšav x na več koncih neizko- 


riščene zmožnosti, tudi pri zgodbi x Piranha Bytes / Deep Silver 
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Pridruženje lokalnemu plemenu prinese znanje vuduja in par unikatnih nalog. Na 
žalost plemenska noša ne obstaja, coprnije pa se ne izkažejo. Zabavno je edinole, 


— da lahko nekaj nalog rešimo tako, da z vudu lutko prevzamemo telo nekoga drugega. 


mov, ki so edina nečloveška prijateljska bitja. Avtorjem gre 
čast, da so vse sestavne dele, vključno s sovražniki, odda- 
ljili od Tolkienovega sveta. Navsezadnje ni niti okostnjakov. 
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Tale želvak, ki govori kot Jar Jar, pripada plemenu gn ext. s ze IE 
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Vstopil sem, pobral par glažev in spraznil skrinje. Ker se nisem zahrbtno tiholazil, so 
me videli in sprožili kraval. Zato sem jih premikastil, četudi je šlo za like, pomembne za 
zgodbo. Nekaj časa so se kujali, a panike ni bilo. Plen sem obdržal, pa še slavo sem dobil. 


Kraken osebno. Kakih peklenskih, ognjenih in magmatskih tematik ni, saj 
je demonka Mara vodno bitje. Najbrž zato drugi del igre prepogosto dežuje. 


IGROVJE 


pičila 
se moraš | od Nia 


pa je v tej igri povsem neza- 
slišano. 


Tribeslj 
Ascend 


nožičnim mrežnim pomorom iz oči v oči dandanes vladata dva 
glavna principa. Prvi je starošolsko norenje po hodnikih in 
pošiljanje krogel sovražnikom v ksihte med izvajanjem frajer- 
skih trojnih salt nazaj, kot zapovedujeta Guake Live in Call of 
Duty. Drugi je moštveni, ki ga ponazarja Battlefield. Tu ti lobanjo naluknja 
prihuljen nasprotnikov ostrostrelec, medtem ko namerjaš protiletalsko ra- jes: he 
keto v njegov mig. Toda spisek se tu dejansko ne konča. Obstaja (vsaj) še s 
ena, manj znana pasma prvoosebnih streljank, ki boj spoji s - 
smučarskimi skoki. Dame in gospodje, predstavljam vam serijo Tribes 
oziroma njenega zadnjega člana, zastonjski večigralski Tribes Ascend. 


Drvim kot hudir ... 


Ko prvič padeš vanj, ti ni dosti jasno, četudi si veteran mrežnih svetov. 

Bežna uvajalna stopnja ti pove, da si odet v tehnološko napreden oklep iz 

40. stoletja po Kristusu. Ima raketne čeveljce, s katerimi se lahko kot 

smučar zadričaš dol po slemenu, na poti navzgor pa zakurblaš raketni 

nahrbtnik in se poženeš v višave. Ko preskočiš nekaj testnih ovir, se zado- . polku 0Ge 
voljen odpraviš v hitre nalinijske bitke ... kjer te na licu mesta scvrejo, pre- a UL 
luknjajo in razstrelijo. Čudno je tole! Nasprotniki in soigralci drvijo mimo z SoLej 3 ; 
dvesto na uro kot ferrariji, medtem ko sam špilaš fičaka in si zato magnet BEVK -/ (/ 


adj odli 
za sleherni izstrelek. Teh je obilo, saj se lahko hkrati udari do 32 igralcev. V globinah baz ždijo generatorji, 
Plemenski niz je začrtal samosvoje gibanje sodelujočih po kartah, ki sesto- so tarča saboterjev, saj brez njih 1 / 
ji iz souporabe raketnih obuval in nahrbtnika. Igra vestno ponazarja gibal- | od stolpičeve Ji 
ni moment, zato je ključ v veščem kombiniranju. Ko uzreš dolinico, se naj- ) j orožitvijo.-Če.so hin, 
prej zapelješ navzdol, nakar na spodnji točki vžgeš ruzak in se zalučaš čez ji š ptpraviti, S 
nasprotni vrh. Da mehanika zares pride do izraza, poskrbi za Tribesova u;' | 
prizorišča značilno valovit teren, kjer nenehno prehajaš iz spustov v vzpo- a 
ne. S takim ponavljanjem lahko dosežeš izjemne hitrosti, kjer se nasproti ; | 
drveča igralca ob srečanju uzreta kvečjemu za trenutek. In koder so strel- ai | | | 
ski obračuni hudo drugačni kot v ostalih FPSjih. 4 
Tribes namreč situacijo začini z dejstvom, da ima zelo malo orožij s hipnim j | ZN y 
potovanjem izstrelkov (tako imenovana 'hitscan' orožja). Zato moraš X 
spričo gravitacije upoštevati prehitke in krivulje leta. Pozabi na callofduty- Aw-a Nore G sode, Va 
jevsko polaganje nesrečnežev - nečloveško se boš namatral, preden boš a. ij | 
kogarkoli sploh oplazil. Uspeh pride le s trdo vajo in pridobitvijo robustne- m N | 
ga občutka za to, kam pri katerih hitrostih leti katera od granat. Toda kar iv v TI 
nekaj časa boš umiral. Mnogo. Naslov žal ne pozna prijaznejšega enoigral- 
skega uvajanja z držanjem za roko in če nisi potrpežljive sorte, te bo tako 4: urogemi ( X 
spravil ob živce, da bo letel z diska. Kar je škoda, ker gre za dragulj. Samo ani <0: K ' - . 
rahlo neizbrušen je. s ) 
1 — U« 
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... na peščenih valovih ... Vozila imajo podobno zahtevna 

orožja za ciljanje kot pešaki, zato CREDITS 
niso premočna. Lahko pa z njimi Ne TETE 
kogarkoli hitro pregaziš. Če ga 4 
seveda.zadeneš. 


Če imaš debelejšo kožo, boš vztrajal. Navsezadnje te samodejni iskalnik 
nasprotnikov na začetku kljub vsemu ne postavi ob bok prekaljenim vete- 
ranom, marveč zelencem, ki so morali skozi enako kalvarijo. Sčasoma ti 
uspe pogruntati izrabo gibalne količine in ko prvič zajezdiš hribovite gre- 
bene, je občutek imeniten. Ko nasprotnika zadeneš sredi drvenja, pa je na- 
ravnost orgazmičen. Takrat se ti začne svitati, kaj je razlog za obstoj fana- 
tične skupnosti privržencev serije, ki jo avajo že leta. A to je šele začetek. 
Sprva se udeležuješ preprostih moštvenih deathmatchev, toda prava za- x 

bava se skriva v naprednejših modusih. Zastavični CTF (capture the flag) z E J 
je klasično plenjenje nasprotnikove zastave, ki jo moraš prinesti v svojo 

bazo, hkrati pa tega nasprotniki ne smejo storiti s tvojim praporjem. Bli- 

skovito potovanje povzroča infarktne trenutke, saj lahko zastavo ob vešči 

izrabi terena zgrabiš tako hitro, da obrambi ni nič jasno, nakar se za teboj 
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zapodi v divji lov. Ali pa se zaradi napake zaletiš v zid tik pred njo in jim ob- 
sediš na muhi kot največji osel. Poleg CTFja Ascend pozna zasedanje po- 
ložajev, kjer tvoje moštvo drži pod nadzorom gručo točk, dokler iz tega ne 
dobi dovolj točk, Arena pa je posebna inačica team deathmatcha z močno 
omejeno količino obuditev od smrti. 


... Z bazuko v roki ... 


Delitev vlog še poglobi moštveni boj, saj Tribes Ascend pozna devet ra- 
zličnih oklepov, med katerimi lahko menjavaš. Ti se najprej delijo na lahke, 
srednje in težke, ki so po vrsti odpornejši, a počasnejši. Med urnejšimi naj- 
demo izvidnika, ki je najbolj primeren za grabljenje zastavic, ostrostrelca in 
pritajenega infiltratorja, ki se ogrinja v tančico nevidnosti. Med uravno- 
teženci so zaokroženi soldat, obrambni inženir, ki postavlja strojnične stol- 
piče, in jurišno orientirani raider z metalci granat. Oklepljene kolose pa tvo- 
rijo juggernaut z velikim plazemskim minometom, obrambni doombringer z 
verižno strojnico in težki jurišnik brute. 

Vsaka klasa ima lasten arzenal orožij in opreme. Med najbolj legendarne so- 
di spinfusor, Tribesova diskasta verzija bazuke, ki se je praktično moraš na- 
vaditi, saj jo uporablja mnogo oklepov. V težjih poleg tega prijemamo za iz- 
streljevalnike granat, s katerimi polnimo prostore s šrapneli, v lažjih pa pre- 
težno za brzostrelke. Zraven spadajo dodatki, kot so energijski ščiti in naga- 
zne mine v milijonu oblik. 

Če ti je ob ždenju v raketni obleki dolcajt, mores sesti tudi v tri vozila - rea- 
ktivni moped, tank, ter letalce. Treba je povedati, da niso osrednjega po- 
mena, saj je v drsanju peš več zabave. Toda sem in tja znajo popestriti si- 
tuacijo, ko se pred tankom znajdeš brez orožja, ki bi zmoglo predreti njego- 
vo trdo lupino. Del taktičnega odločanja je zato pogumno menjavanje vlog, 
da se prilagodiš sovražniku. To je dodatno pogojeno z naravo baz z zastavi- 
cami na različnih kartah, saj imajo svoje obrambne stolpiče, ki jih je dobro 
najprej zbombardirati. Ali nemara poslati infiltratorja globoko v nedrja po- 
stojanke, da razstreli generator, ki obrambo napaja. Možnosti, da prineseš 
nasprotnika okoli, je ogromno! 


... in malho cekinov ... 


S spopadanjem nabiraš izkušenjske točke, s katerimi odklepaš izboljšave 
za oklepe in orožja, ki so ti nato na voljo za vselej. Pravzaprav moraš pred 
uporabo odkleniti tudi šest vlog, saj so na začetku dosegljive le tri. Ko- 
pičenje pik je počasno in na tem sloni ekonomija igre, saj je dolpoteg brez- 
plačen in naročnine ni. Avtorjem solde skozi priročni vmesnik v igri daješ v 
zameno za hipno pridobitev predmetov, začasno povečano hitrost nabiranja 
izkušenj ter kozmetiko, kot je samosvoj videz borca. Treba je poudariti, da 
plačniki ne pridobijo premoči, zgolj hitreje razvijejo mehanizacijo. Zastonj- 
karji morajo za to pač igrati dlje. Ponazoritev: takojšen odklep enega pokli- 
ca z vso opremo stane približno petnajst evrov, medtem ko bi za ročni od- 
klep porabil več tednov rednega igranja. 

Avtorji, ameriški studio Hi-Rez, ima s to vrsto naslovov izkušnje, saj so pred 
leti napravili mmofps Global Agenda. Vedo, da je treba igralce ohranjati v 
pogonu, zato že dodajajo vsebino v obliki svežih orožij in kart (obstoječih je 
sedemnajst). Spričo tega zaenkrat še ubožni spisek načinov udejstvovanja 
še ne povzroča skrbi, saj nas vsak mesec osrečijo z novostmi. 

Mrežna hrbtenica deluje dobro in z nizkim zamikom, prav tako matehma- 
ker. Poleg njega lahko prečesavamo spisek samostojnih strežnikov, ki jih je 
moč zakupiti pri Hi-Rezu. Grafika na osnovi Unrealovega pogona ni ravno 
Crysis, a nalogo dobro opravi. Vdelane glasovne komunikacije sicer ni, a 
zato ti vsaj ni treba poslušati rožletov s še nemutiranim glasom. 


... režeč se ti v brk 


Ascend je navdušujoča izkušnja in poslastica za lačne spretnostnega izziva. 
Kdor bo zmogel splezati čez tečne začetne ovire, bo bogato poplačan, saj je 
skupnost prijazna in simpatično zajebantska. Problem pa bi znala biti ravno 
totalna osredotočenost na igranje, saj na ta rovaš odpade celotno zgodbo- 
vno ozadje serije Tribes. Skrčeno je na dva odstavka o škrlatnih Blood Ea- 
glih in srebrnem Diamond Swordu, dveh sprtih frakcijah iz uradne fabule, ki 
pač opravljata nalogi aktualnih nasprotnikov. Res je, da za hitrostrelno tek- 
movalno izkušnjo govoranc ne potrebuješ. Toda ob bogati zapuščini sveta 
Plemen, ki je tu povsem neopazna, se mi milo stori. 

No, to kljub vsemu ni preprečilo veteranom niza, da ne bi Ascenda vzeli za 
svojega, in splet je že preplavljen z njihovimi zanesenjaškimi videi. Vrzite v 
YouTubov iskalnik 'shazbot', pa bo jasno, o čem govorim. Besedo, ki izvira 
iz ameriškega sitcoma Mork 6 Mindy in pomeni 'drek!', je plemenski niz 
posvojil že v rosnih letih, zato je neke vrste njegova maskota. Zdaj veste. 


hormonikaš 2012 


Morda se zdi okolica na 
slikah pusta, a to je po- 
sledica prilagojenosti 
smučariji. Vseeno i 

sem in tja nadležne ska- 
le, v kat med divja- 
njem obvezno'rontalno 
nabašeš. Shazbot!" 7 


PLEMENSKA ZAPUŠČINA 


Franšiza Tribes ima častitljive pripovedne 
korenine, ki segajo v ZF-svet velikih robo- 
tov Metaltech. Tega je leta 1994 ustvaril 
nekdaj kultni studio Dynamix kot nadome- 
stek Mechwarriorjevega Battletecha. Ra- 
vno Dynamix je namreč napravil prvega 
Mechwarriorja, nakar so mu ime izpulili iz 
rok, toda robotovščinam se ni hotel odre- 
či. Glavni naslovi po Metaltechu so bili iz 
niza Earthsiege, toda leta 1998 je Dynamix 
izdal svojevrsten naslov iz tega univerzu- 
ma: prvoosebno spletno moštveno pobi- 
jalko Starsiege Tribes. Ime je dobila po 
razdrobljenih človeških plemenih, ki se 
stepejo. Ker je šlo za enega prvih ekipnih 
FPSjev, jo mnogi štejejo za praočeta tako 
Battlefielda kot Counter-Strika. Zalostno, 
da se je spomni redkokdo. Razlog tiči v 
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navdušujoč način gibanja in boja" 
globoka moštvenost — 

robustno omrežje 

prizanesljiv zastonjski model 
skupnost — 

sprva neprijazna in zahtevna < 
neizkoriščeno zgodbovno ozadje 
manko originalnih modusov — —- 


- Hi-Rez Studios 


V zgornjem desnem kotu je 
števec soldov, ki se kopičijo 
ob pomorih nasprotnikov. Nu- 
caš jih za nadgrajevanje opre- 
me v bazi ter priklic vozil in 
orbitalnega bombardiranja. 


The enemy team has 59 lives left 
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tem, da sta imeli tako enica kot dvojka iz 
leta 2001 visok zahtevnostni prag in po 
priljubljenosti nista uspeli parirati Unreal 
Tournamentu ter Ouaku. Dynamix so 
2001. zaprli, zato so trojko, Tribes Venge- 
ance (J137, 82), napravili Irrational Stu- 
dios. Tudi ta ni bila večji uspeh in ime je 
naposled pristalo v roki Hi-Reza. 


mo dai. 


godba o nedrjih planine Grimrock se ne začne 

s temle igranjem domišljijskih vlog, plodom 

načrta neodvisne finske skupine Almost Hu- 

man, da naredijo špil, kakršnega že dolgo ni bi- 
lo. Začne se z Dungeon Masterjem iz leta 1987 in nje- 
govim nadaljevanjem Legend of Skullkeep iz 1995. 
Slednje so mnogi, tudi mi v Jokerju 25, kritizirali na 
rovaš ostarelosti, saj je v času gladkopremikajočih 
prvoosebnih iger uporabljalo korakanje po štirikotnih 
poljih in obračanje za devetdeset stopinj. Vendar ret- 
ro takrat še ni bil kul. Ker zdaj je, je lahko nastal Le- 
gend of Grimrock, antiteza Skyrimovih ravnic. 


Opresivno skalovje 


Le-teh ne ugledaš, saj je Grimrock osredotočen na 
podzemlje, kot veli zapuščina pravovernega 'dungeon 
crawlinga'. Na vrhu gore se odpira ustje sistema tem- 
nic, kamor kralj pošlje štiri zapornike. Če jim jih uspe 
raziskati, bodo pomiloščeni, drugače se bodo njihove 
kosti pač pridružile onim, ki so že razmetane po skal- 
nih hodnikih. Izbereš lahko vnaprej izdelane junake ali 
narediš svoje, ki pripadajo človeški, minotavrski, žu- 
želkasti ali kuščarski življenjski vrsti ter bojevniške- 
mu, čarovniškemu oziroma zmikavtskemu poklicu. 
Na pošteno zgodbo ne računaj, ne v tekstu, ne v de- 
batah, slikah in animacijah. Je pa res, da se v njenem 
minimalizmu skriva nekaj presenetljive vrednosti, saj 
se poigra s klišejem ječarskega gospodarja. To zavo- 
haš že ob prvem telepatskem sporočilu, ki ga dobiš 
med enim od spanj, in se tega dokončno zaveš ob po- 
slednjem (edinem) šefu. Počitki so staromodni, saj 
greš drnjohat v kak kot, da si povrneš življenjsko moč 
in operativno energijo (ta hkrati rabi kot mana) ter 
upaš, da te vmes ne naskoči kaka blodeča spaka. 
Vendar niti s polno merico sile nisi brezskrben, saj sp- 
roti zmanjkuje hrane - če gladuješ, se ne obnovi nič - 
in bakle sproti ugašajo. Stalno zato trogaš s sabo za- 
logo gorečih palic, ki jih jemlješ iz držal v stenah, ter 
si vesel, ko se potolčeni polž spremeni v obed ali naj- 
deš larvo-on-a-stick. Ne smeš pa biti preobtežen, saj 
te to najprej upočasni in nato povsem ustavi. 


a vzame samodejno kartiranje. Tedaj vzemi pis 


Zelene dandžndrekce bi sesul hitreje, če bi lahko ma 


noma hoče, da moraš rune izbirati vedno znova. Drugače bi bila magi 
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Legend of 


A te lastnosti niso nič proti bistveni zapuščini Dun- 
geon Masterjev. Govorim o premikanju iz časa, ko so 
po Zemlji še tacali dinozavri, kakršen je bil Richardus 
garriottus, rod Ultimus. Tipki G in A namreč obračata 
pogled za natanko devetdeset stopinj, medtem ko W, 
S, A in D pomaknejo vso z okovi sprijeto druščino za 
eno kvadratno polje naprej, nazaj, levo ali desno. To 
je sicer tako zastarelo, da igra za marsikoga, ki je va- 
jen modernih naslovov, ne bo prišla v poštev. Po dru- 
gi pa je ravno ta element ključen za njen ustroj. ln za 
uspeh, saj je že v nekaj dneh po lansiranju povrnila 
stroške razvoja. Ostalo je bil masten dobiček. 

Kleč je namreč v tem, da Grimrock streže generaciji, 
ki bi rada občutek včerajšnjika, a je preveč razvajena, 
da bi z DOSBoxom poganjala grafično kilave starine. 
Ti ljudje v dejstvu, da je Legend of Grimrock v osnovi 
bistveno lepši Dungeon Master, vidijo samo plus in 
jim ni niti malo težko odšteti 11 evrov na Steamu, 
Gog.com ali Grimrock.net. Imajo službe ter so nad 
novimi špili zvečine razočarani, ker so preneumni. 


Nimaš v glavi, nimaš šans 
Elektronska zabava dejansko pozablja na miselni iz- 
ziv. Očitna sta premik v akcijsko-klavsko smer in 
opustitev kompleksnejšega, premišljevalnega igra- 
nja. Če v frpju vidiš uganko, je to že praznik, pa še v 
tem primeru je običajno strašansko prozorna. Grim- 
rock se poda v nasprotno smer in dostavi vrsto misel- 
nih orehov. Toliko jih je, da tepež ni v ospredju. 

Še dobro, saj je precej enostaven. Z desnim klikom na 
roko sprožiš meč, čarobno palico ali lok, nakar se ne- 
vidno zakotalijo kocke in določijo, ali je napad uspel 
in koliko škode je prizadejal. Isto velja za sovražnike, 
katerih naskoki se lomijo ob tvojih oklepih, ščitih, 
čevljih, amuletih in ostalem, kar določa zaščito ter 
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Grimrock 


ogibanje. Saj je res, da se je dobro nekaterim nasprot- 
nikom ogibati s stopanjem levo in desno, ker so njiho- 
vi napadi premočni, da se ne smeš pustiti ujeti med 
dva ognja in da te nekatere gnusobe zastrupijo, zaku- 
rijo, elektrokutirajo ali naredijo šibkega. Takisto je za- 
nimivo, da mag - ja, tako kot v Dungeon Masterjih - 
čara s klikanjem po runah. Njihove kombinacije ugo- 
toviš sam ali jih izveš iz naokoli razmetanih zvitkov. A 
vobče so pristopi precej normalni. Za uspeh je običaj- 
no zadosti, da najdeš ozko grlo z vrati, nakar sovraga 
mlatiš in če te preveč poškoduje, zadrleskneš duri, si 
odpočiješ ter ponoviš postopek. Boj je zato spodobno 
zanimiv, posebej tam, kjer se avtorji dizajnersko po- 
igrajo in te zaprejo v prostor ali manjši blodnjak v 
družbi razjarjenih monstrumov. Vendar ni presežen. 
So pa presežek uganke. Ubrane so na 'tempeljsko' 
vižo, kar pomeni veliko na pritisk občutljivih plošč v 
tleh, skrivnih gumbov v zidovih, teleportov in sten- 
skih niš, kamor je treba postaviti ustrezne predmete. 
Katere, moraš izmozgati na podlagi kriptičnih angleš- 
kih navodil na pergamentih. Rešitve, za katere dobiš 
ključe za zaklenjene duri, so včasih hitro najdljive, 
drugič obskurne. Ene boš najbrž rešil hitro, ko boš re- 
cimo vrgel nož v teleport, da bo obtežil ploščo, pomis- 
lil, da se okostnjaki na določenem nivoju ne obnavlja- 
jo kar tako, ali hitro prečkal odpirajoče ter zapirajoče 
se lopute v podu. Dlje se boš verjetno ustavil ob zlob- 
nih teleportirnih sekvencah, strmoglavljanjih v pasti, 
idolih, ki od tebe hočejo dragulje, ročicah za navidez 
nepredirnimi rešetkami in kipih, katerih pogledi se 
nekje na stopnji sekajo, vrata pa se odpro, ko tam 
počivaš. Kaj šele, če hočeš odkrivati izvrstno zamiš- 
ljene skrivnosti. Teh je cel kup in ti dajo dobrodošle 
kose boljše opreme. 

To namreč ni Diablo, da bi na veliko craftal skrivno- 
stne predmete in si stalno krepil robo. Dolgo si prak- 
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tično gol in bos, dobrot pa ni nikdar na pretek. Vse, 
kar lahko narediš na lastno pest, je, da nabrane rastli- 
nice treš v posodici in delaš napitke za lajšanje tegob. 
Oziroma se odločaš, kaj boš vzel s sabo in kaj pustil 
na kakem ne pretežko dostopnem mestu. Magari ob 
kristalih, na katere naletiš na vsakih nekaj štukov in ti 
ozdravijo poškodovane, oživijo mrtve ter shranijo po- 
ložaj. Na srečo slednje ni konzolastično omejeno, tako 
da upoštevaj staro mantro SESO (Save Early, Save 
Often). Drugač boš SESO prah v grobu. 


Je že res, da Grimrock ni izpolnitev vseh mokrih sanj 
starih ljubiteljev frpjev ali ljubiteljev starih frpjev. Je 
močno linearen in do neke mere poenostavljen, saj ni 
denimo vejenja ali združevanja poklicev, obrabe 
opreme ter rasti veščin glede na rabo kot v DM. Ob 
napredovanju na naslednji izkušenjski nivo razdeliš 
zgolj nekaj točk v kategorije, kot so boj s to in ono 
vrsto orožja, oklepi in atletika, kar vpliva na statisti- 
ke. Kamnita okolica je dokaj enolična, saj več nad- 


Vmesnik je enostaven. Čeprav se lahko premikaš z ikonami, je najbolje, 
da uporabiš tipke. Z miško pa prečesavaš okolico, pritiskaš gumbe, vle- 
češ verige in uporabljaš predmete, recimo daš dragulj v očesno duplino. 


Nekateri zvitki mi pokažejo kombinacijo run za urok, na drugih je zapi- 
san del uganke in moraš ugotoviti, kateri paše v katero nišo na zidu. Po- 


tem se odpro vrata in uletijo sovragi. Puzle in akcija tako niso ločene! 
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stropij gledaš enake zidove, plošče, bakle, vrata, 
rešetke in sovražnike. Bestiarij ni prav obsežen in je 
za spoznanje preveč ziheraški, saj mlatiš skeletorje, 
ptičurine, duhove, hodeče drevje in podobno. Igra tu- 
di zato nima prepričljivega fantazijskega sveta, kajti 
fabula je bolj namignjena kot ne, liki pa so nemi. In 
ponovim naj: marsikomu znajo špil priskutiti ancient- 
no obračanje za četrt kroga, premikanje po poljih, 
kaprice v slogu skrbi za bakle ter hrano in večna ob- 
sojenost na hodnike, kjer ni prijateljskih likov za 
čvek, trgovcev ter dajalcev stranskih kvestov. 

Toda pretirana strogost ni na mestu, saj za 11 evrov 
dobiš najmanj ducat, raje dvakrat toliko ur zelo solid- 
nega igranja vlog, ki so ga delali ljudje s srcem in iz- 
kušnjami s tega področja. Hitro se znaš zaljubiti v 
lično, sodobno, a strojno nezahtevno grafiko z animi- 
rano hojo in lepim osvetljevanjem, ki navduši zlasti, 
ko dogorevajo bakle ... v izvrstni zvok, ki s škreblja- 
njem in ječanjem v 3D-prostoru nakazuje, kje bi lah- 
ko bile tečnobe ... v odlično tesnobno vzdušje, h ka- 
teremu pripomorejo nenapovedani potresi, godbeni 
vložki in vse bolj zlovešča okolica. Zlasti pa v to, da 
te ima Legend od Grimrock za bitje, sposobno opazo- 
vanja in logičnega razmišljanja. Žalostno, da je treba 
za ta občutek poseči globoko v zgodovino. 


"Kaj je tisto, kar je bilo in je zdaj spet, ker tisto, 
kar je, ni ono, kar bi moralo biti?" Ker Sneti pozna 
rešitev, si odpre duri v kul frpjko. 


Nov frp s pravimi, dobrimi uganka- 
mi?!?! Naj me beholder brene! v iz- 
vrstno vzdušje v veliko finega igran- 


ja z mnogo skrivnostmi za drobiž v staromodnost 
zna predstavljati visok vstopni prag x enolična 
okolica x linearnost x Almost Human 
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miselno je, če pomisliš: zakaj že pred 
tridesetimi leti nismo ugledali prvo- 
osebnih igranj domišljijskih vlog, ki bi 
nas popeljala po naravi, pod milo nebo, 
prek jezer in kotanj do gorskih verig? 
Zato, ker računalniki in konzole niso bill zadosti 
močni. Kako naj bi avtorji narisali hiše, drevesa in 
oblake, če so morali delati s tekstom in vektorji? V 
pogledu od zgoraj je še šlo, iz oči pa ne. Predvsem iz 
tega razloga so se pionirski špili te baže odvijali pod 
zemljo, v pravokotnih hodnikih zloveščih templjev, 
po katerih si ubiral pravokotne korake in gravže se- 
kal pod pravimi koti. 
Do Ultime Underworld, ki je leta 1992 v žanr uvedla 
gladko premikanje, se je takih frpjskih koračnic kar 
nabralo. Številni sicer čislajo primerke, kot sta Dun- 
geon of Dagorrath (v tujini, zlasti ZDA) in Eye of the 
Beholder. Toda stasiti velikan temničarstva je Dun- 
geon Master iz leta 1987. 
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Dvanajst nivojev ima temnica in globoko spodaj 
čemi zmaj, ki pa ni končni šef. Spodaj je inventar s 
prostorčki za opremo in futer. Če bi rad igral DM, ti 
kažem na Oldgames.sk, kjer ga najdeš v vnaprej 
pripravljeni inštalacijski obliki za nova Okna. 


Potik, spotik 


Zanimiva poteza je čakala že začetku, ko si like za šti- 
ričlansko druščino oživil v dvorani s portreti, kamor 
jih je čarodejsko postavil kaotični gospodar ječe v 
opozorilo pustolovcem. Avtorji iz male, a vizionarske 
skupine FTL (Faster Than Light) so jih geekovsko 
imenovali po osebah iz knjig in filmov. Tako si naletel 
na Chani Sayadino Sihayo, ženo Paula Atreidesa iz 
filma ter knjig Dune, na Gothmoga, pribočnika ang- 
marskega Kralja-čarovnika v Gospodarju Prstanov, in 
na Azizi Johari, Playboyevo zajčico leta 1975. 
Romanje po zajetni temnici, po kateri si iskal čarobni 
dragulj, je potekalo v realnem času, brez za tisti čas 
značilnih poteznih elementov. Enostavni vmesnik je 
omogočal, da si vse opravil z miško ali pa se premi- 
kal s tipkovnico ter klikal po okolici, recimo stikalih in 
sovražnikih. S tem si se lahko denimo umikal vzvrat- 
no in pošasti, ki so šle za tabo, obmetaval z uroki. Pri- 
jem je bil za tisti čas nadvse domiseln in je kasneje 
postal značilen za prvoosebne streljanke. Ključna zanj 
je bila nativna podpora miški, ki ni nenavadna, če ve- 
mo, da je špil najprej izšel za atari ST, kjer je bil glo- 
davec standarden del opreme, in je šele kasneje do- 
spel na PC. 

Vendar tak enostaven pristop ni pomenil preprostega 
igranja. Nasprotno, Dungeon Master je bil hudo za- 
pleten. Like je grudila lakota, oprema jih je obtežila, 
bakle so dogorevale in grozile, da bodo druščino pu- 
stile v temi, treba je bilo spati. Statistik je bilo devet, 
čaral pa si tako, da si uroke sproti sestavljal iz simbo- 
lov. Osebki štirih razredov, se pravi bojevnik, duho- 
ven, čarodej in nindža, so veščine dobivali tudi glede 
na to, kaj so počeli. Več mahanja z mečem je pome- 
nilo boljšost na tem področju. Tako napreden je bil 
naslov, da so predmeti, ki si jih odložil, ostali na svo- 
jih mestih. 

Še en element, zaradi katerega je bil DM v zgodnjih 
igralskih dneh impresiven, so bili digitalizirani zvočni 
učinki, ki so dajali vedeti, da je sovražnik blizu oziro- 
ma so te strašili z njihovo bližnostjo. Amigina inačica 
je bila prvi špil, ki je postavil efekte v trirazsežni pro- 
stor, PC-verzijo pa si lahko kupil z modulom FTL 
sound adapter, če nisi imel zvočne kartice. Modul si 
priključil v paralelna vrata za tiskalnik in z njim pove- 
zal zvočnike, da nisi ostal brez vzdušnega praskljanja 
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Ob izidu novodobne ječarske poti- 
kalke Legend of Grimrock se Sneti 
spomni na njen osnovni zgled, le- 
gendarni Dungeon Master. 


črvov, grčanja mumij, kričanja kričačev ter oglašanja 
ranogih drugih sovražnikov. 

Vseeno pa je bilo v srcu Dungeon Masterja nekaj dru- 
gega, in sicer uganke. Temnica je bila polna maskira- 
nih gumbov na zidovih, plošč v tleh, na katere si sto- 
pil, da si nekaj sprožil, in teleportov, ki so te recimo 
nevidno obrnili okrog osi. Če se teh fint spomniš iz 
Eye of the Beholderjev, vedi, da so jih ukrojili po Dun- 
geon Masterju. Čisto po pustolovsko si z miško jemal 
predmete iz inventarja in jih uporabljal na svetu, od 
vstavljanja kovancev v reže do futranja ust z dragulji. 
Za razliko od današnjih frpjev pa miselni orehi niso bi- 
li ločeni od akcije, temveč se je oboje prepletalo. 


Radostno izročilo 


Prvencu je leta '89 sledila razširitev Chaos Strikes 
Back, ki je krepko navila težavnost. Delno na rovaš 
še trpežnejših sovražnikov, med katerimi sicer ni mr- 
golelo novih, delno pa, ker so bile uganke bolj kom- 
pleksne in igra dosti nelinearnejša, saj si se moral ne- 
malokrat vračati na že preiskana območja. 

Za pravo nadaljevanje so FTL potrebovali šest let in 
ko je Dungeon Master 2 naposled izšel 1995., je publi- 
ka kljub solidnosti vsebine in njenem iztrgu iz čistega 
dungeon crawla (blodenje pod milim nebom, obisko- 
vanje vasi, trgovci ...) vihala nos nad tehnično zastare- 
lim koračnim premikanjem. Morda bi bila - z nami 
vred - prizanesljivejša, če bi vedela, kako se nam bo 
kolcalo po taki vrsti vsebine, kot jo je imel Mojster ječ. 


Dungeon Master 2 je bil kljub osmim letom časov- 
ne razlike glede na enico slednji precej podoben. 


Toda če iščeš dober dungeon crawl, ga ne prezri. 
Kar je tedaj motilo, danes morda ne bo! 
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letni arhivi 


Meniški raziskovalci zgodovine pravijo, da je bil prvi 
'dungeon crawl' — potikanje po temnicah Pedit5 iz 
1974. Toda ker kolo še ne pomeni avtomobila, nas 
zanima začetek resničnega premikanja v to smer. 
Verjetno je to legendarna namizna igra Dungeons 8 
Dragons, ki je v drugi polovici sedemdesetih nav- 
dušila in ustvarila ničkoliko pravovernih obiskoval- 
cev ječ. Zbirali so se okrog miz v kleteh in se v skla- 
du s pravili pretvarjali, da so heroji, ki vandrajo po 
podzemlju, se ogibajo pastem ter koljejo pošasti. Na 
tem temelji ves podžanr temničarskega lazenja. 
Kljub temu mu ni lahko zakoličiti meja. Nekateri lju- 
bitelji ne odstopajo od formule, da je to špil, v kate- 
rem se spuščaš vedno globlje po podtalnih nad- 
stropjih, pri čemer frpjski elementi sploh niso nujni, 
denimo napredovanje likov glede na izkušnje. Drugi 
imajo slednje za nujne, a ne zahtevajo ugank. Tretji 
se pridušajo, da potikalnic ni brez miselnih orehov. 
Četrti so pripravljeni žrtvovati lastno mater, da bi 
dokazali važnost tretje- ali prvoosebnega pogleda. 
Peti dopuščajo vse to, celo dvig nad površje in svo- 
bodno, nelinearno potovanje, dokler so v igri ječe. 
Nihče nima povsem prav in nihče ne razmišlja čisto 
napak, kajti dungeon crawl je dejansko širok pojem, 
v marsičem odvisen od osebne interpretacije. Je pa 
res, da v jedru splošno dojete definicije niso toliko 
akcijski frpji po zgledu Rogua, kot je Diablo, marveč 
z gradniki bogate prvoosebnice. Take, ki imajo boj, 
pasti in uganke, po možnosti še druščino. Ata take- 
ga dojemanja je na sosednji strani obdelani Dun- 
geon Master (1987). Vendar pred njim ni bilo vse 
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m s Field IV (2001) 1 


kar prazno. Omeniti gre vsaj serijo Wizardry, ki je 


štartala leta 1981 s Proving Grounds of the Mad 
Overlord in do '87 naštepala že štiri dele, potem 
predhodnico Ultime Akalabeth: World of Doom, ki 
je imela nadsvet iz ptičje perspektive in ječe iz prvo- 
osebne, The Bard's Tale (1985) ter Might 8 Magic 
iz 1986, ki je dolgoletno, vse širšo kariero začela 
kot potikalka. Mimo Dungeon Mastra se pririnemo 
do DaDjske klasike Eye of the Beholder (1990) in 
do slavne Ultime Underworld (1992), ki je dotlej 
običajno koračno premikanje po poljih zamenjala za 
gladkega. Clovek bi si mislil, da je s tem obliterirala 
stari način, a tako Dungeon Master 2 kot Stonekeep 
sta še leta 1995, dve leti po nadmočni Ultimi Under- 
world 2, stopicali po kvadrateljcih, enako malo prej 
Lands of Lore: Throne of Chaos. 

Ječnih laznic v tem slogu je danes in v polpretekli 
zgodovini le še za vzorec. Temnice so največkrat 
zgolj sestavni del veliko širših frpjev, ki se kot kas- 
nejši Might 8% Magici obilno dogajajo v mestih, goz- 
dovih in ob jezerih, le da nudijo spuščanje pod zem- 
ljo. Kdaj so ječe v njih zadosti kompleksne in velike, 
da nastane dungeon crawl, je stvar debate. V seriji 
Elder Scrolls in v Kingdoms of Amalur po mojem 
niso, v Dark Souls in Demon's Souls pa že. Toda 
skoraj vsem manjkajo uganke. Taka suša vlada na 
tem področju, da smo hrepeneči za svojega vzeli 
Dragon's Age, ki močno spomni na včerajšnje tret- 
jeosebnice tipa lcewind Dale, in se nismo pretirano 
sekirali zaradi manka pogleda iz oči. Srečoma nas 
je potolažil Legend of Grimrock, dasi ta ne utira no- 
vih poti, marveč znova hodi po starih. Se bo našel 
kdo, ki bo znal oboje, po možnosti v visokopro- 
računskem okvirju? 
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pelod in k soncu pognal listke. 

Ko je zunaj ozelenelo, je vzkalilo 

tudi novo seme iz češkega stu- 
dia Amanita Design. Fante poznamo, 
saj so se izkazali z odlično ganljivo pu- 
stolovščino Machinarium (J197, 90). 
Tam je zapuščeni robotek iskal srce in 
bil sprejet v družbo najbolj cenjenih 
avantur. Ker jim gre ubiranje čustvenih 
strun dobro od rok, so Čehi podobno 
pristopili k novi Botaniculi. 


Majski hrošč 
Amanita svoje igre izdeluje v Flashu in 
nam vsakič znova dostavi umetnine v 
malem. Samorost so spočeli kot di- 
plomsko delo in je pokukal v svet do- 
godivščin vesoljskega palčka. Organ- 
sko estetiko je zamenjal Machinariu- 
mov svet zobnikov, toda Botanicula se 
od tega odmika in se vrača h koreni- 
nam. Gre za praznik narave in vsega 
rastlinskega. Estetika je neverjetna, saj 
se v drevesnih vejah igrajo neštete obli- 
ke življenja, v odbleskih sonca pa svet- 
likajo kaplje rose. A klorofilna idila je v 
nevarnosti, kajti iz senc so se prikradle 
pošasti, ki izsesavajo življenje in sejejo 
pepelnato smrt. Protivi se jim tvoja 
četica rastlinskih bitjec: makova glavi- 
ca, mušnica, javorovo seme, rogovila 
in lampijonček volčjega jabolka. 

Tako kot Samorost se Botanicula loči 
od koncepta tipične pustolovščine in se 


IGROVJE 


Botanicul« 


nagne k raziskovanju. Nanizani zasloni 
so podobni priložnostnim igram, kjer 
iščeš skrite predmete, nastopajoči likci 
pa so postranskega pomena, kajti gla- 
vna je okolica. V tej maniri je Botanicu- 
la toliko kot igra igrača. Kliki odpirajo 
cvetje, nadlegujejo žužke, majejo hruš- 
ke, prižigajo kresnice in mnogo druge- 
ga. S tem si v prvi vrsti maziliš čute, saj 
sprožaš hecne animacije, glasbo in 
druge presenetljive učinke. Dodatna 
motivacija je, da je radovednost nagra- 
jena z zbirateljskimi karticami. 


Gosenica in buba 


Prve pol ure si zato povsem očaran, 
kajti vsebina je nenavadno radodarna. 
Da pa izluščiš bistvo in napreduješ, po- 
trebuješ več od nebrzdanega klikanja. 
Vmes je napredena pajčevina nalog, 
kjer domiselnost že prehaja v bizarnost. 
Spočetka recimo zbiraš ključe, da bi 
odklenil petkrat zaklenjen zapredek. 
Kasneje iščeš izgubljene kostanjeve 
mladičke in obiščeš maronsko vas, kjer 
v kočicah terjaš piščance. Kvestki so 
večidel prinašalne narave: rakca odne- 
seš prerezat pajčevino, kuharju daš sa- 


dež, da iz peči spusti piško, cirkusan- 
tom vržeš žogo. Igra uživa v otroškem 
veselju vzroka in posledice kot slikani- 
ca odkrivanka ali staromodna risanka. 
A v tej preprostosti se skriva past, kajti 
špil se pri tem ustavi in ne dojame svo- 
jega potenciala. Tvoji rastlinski junaki 
so zelo neizkoriščeni. Ponavadi so le 
statisti in se zlijejo z ozadjem. Le redko 
je njihova vloga proaktivna, ko vejičar 
vtakne oko v kakšno luknjo, makovec 
izkoristi svojo težo, javornik pa odfrfota 
v zrak. Uganke so sicer raznolike, saj 
vključujejo celo streljanko in dirko hroš- 
čev. A žal to ne preseže neobveznih 
bonbončkov in prave naprednosti je 
premalo. V korak s siromašno igralno 
platjo stopa težava, da se špil ne odvija 
kot kohezivna celota. V razdrobljenem 
mnoštvu vtisov je edino pravilo 'klikaj, 
klikaj in še več klikaj'. Podajanje zgod- 
be je telegrafsko do te mere, da deluje 
samozadovoljno in s tabo naveže zelo 
slab stik. 

S tem se kmalu razkrije, da brezbriž- 
nost meji na zlobo. Šesturna izkušnja 
postane utrujajoča in dušeča, ko se v 
drugi polovici mukoma prebijaš skozi 
prezapletene labirinte in ugibaš, kako 


upihne regratovo lučko in se umije v jutranji rosi. V ušesih ji prijetno 
šelesti, a ko se ozre, ugotovi, da stoji sredi mravljišča! 


tisoč odtenkov zelene 
neosredotočenost 


nagnito vodenje 
dovanje napram Machinariumu 


igriva drugačnost v pomladni zvoki 
puhle uganke x naza- 


Amanita Design 


trenutna uganka deluje ter kje si spet 
nekaj zgrešil. Čudenje nad izjemno po- 
dobo zbledi v nejeveri, ko ginevaš v 
podzemlju in brusiš pete v nesmiselnih 
opravilih. Od tovrstne igre bi si želela 
zanesljivo jadranje na krilih radovedno- 
sti, ne večnega drgnjenja poskusov in 
napak. Četudi si tip igralca, ki se zna 
zamotiti in z užitkom odkrivati številne 
plasti, radoživo naivnost prevečkrat 
kaznujejo slepi rokavi. 


Suhi humus 


Botanicula ni načrtovana kot prava pu- 
stolovščina, a je obenem pretežka, da 
bi bila raziskovalna igra. Da nima nika- 
kršnega sistema za usmerjanje in po- 
moč, je nerazumljivo, saj je predhodni 
Machinarium v tem blestel. V frustraciji 
tako kmalu iščeš pomoč in ko si enkrat 
na spletu, poti nazaj ni. Zeleni čar je 
razbit in globlje kot si v igri, bolj spomi- 
nja na neposrečeno avanturo J.U.L.I.A., 
ki smo jo opisali v prejšnji številki. Bo- 
tanicula premore več sloga in duše, a 
izvedba je tudi tu presenetljivo češka v 
neprijetnem smislu. Ambicije so previ- 
soke, da bi lahko prostodušni kolažek 
našel voljo in jim z vsemi močmi sledil. 
Mu je pa velik zagon ob izidu dalo to, 
da je bil v kompletu z Machinariumom 
na voljo po sistemu The Humble Bund- 
le, kjer si ob nakupu sam določil ceno. 
Otvoritvena akcija je žal mimo in špil 
na Gog.com odslej stane 10 dolarjev. 


Botanicula je vigred, prenešena na zaslon. Stranska perspektiva utrne željo, da bi po vejicah poskakoval kot veverica. A to je varljivo, kajti špil je vkopan v statično 
klikanje. Zaradi flashevskega vmesnika si obsojen na neugleden kurzor, s katerim ni prav nič luštno brskati po zaslonu. Prav bi prišel gumb za razkrivanje aktivnih mest. 
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eč poznavalcev, od Fezovega dizajnerja Phila Fisha do Capcomovega 
razvojnega vodje Keijija Inafuneja, je že izjavilo, da je japonska industri- 
ja iger v težavah. Sam ne bi govoril o krizi, je pa nekaj res. Japonci so 
tisto, kar znajo delati, recimo svoje frpje, prignali do zasičenosti, kopi- 
ranje zasnov od drugod pa jim ne gre najbolje. Kristalen primer je ta streljanka. 


Kovina pod mesom 


Binary Domain se dogaja leta 2080, ko zaradi okoljskih razmer večina prebival- 
stva živi v samozadostnih velikih mestih. Med njimi se neopaženi gibljejo roboti, 
ki so videti kot ljudje in se obnašajo kot oni, vendar niso gladki. Ustvaril jih je 
znanstvenik, ki ga velijo mednarodne oblasti privesti iz Neo Tokia, kamor 
pošljejo tebe s tovariši. Preden bo cilj po osmih urah dosežen, boš v pogledu od 
zadaj na lik, umaknjen na eno stran, pobil mnogo robotov, uničeval šefe, vozil 
gliser in se iz umazanih slumov prebil v bogatejše predele metropole. 

Če je na Domainu kaj hvalevrednega, je zgodba. Streljačine jo rade zanemarja- 
jo, tu pa ima veliko vlogo in jo izvemo iz dolgih animacij ter sprotnih debat med 
udeleženci. Intrigantna je že v osnovi, saj se sprašuje, kdaj lahko stroj postane 
človek - tedaj, ko sam meni, da je, ali takrat, ko mu to priznajo drugi? Po drugi 
strani pa je konec čuden in o izvirnosti ni govora. Gre za klasično temo v znan- 
stvenofantastičnih logih, od Dickovega Iztrebljevalca do številnih animejev. 


Glavarjem ne gre očitati impozantne velikosti in po tej plati si navdušen 
že nad prvim, ki ti kaj hitro prekriža pot. Tudi dizajnersko so dokaj všečni. 
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Veliko bolje hi bilo, če bi se Binary Domain začel v tovrstni okolici in se le 


VO za kratek čas spustil v enolične podzemne hodnike ter usrane revne predele. 
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Rdeča sporoča, da boš kmalu kaput, zdravje pa se obnovi samodejno, če te 
nekaj časa ne poškodujejo. Ja, tudi če pustiš jajčka ob enem od stebrov. 
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Binary Domain 


Demolicija slabega zdravja 


Tudi igranje se vrlo očitno zgleduje, in sicer po zahodnjaških 'cover' rešetalkah. Si- 
stem skrivanja za ovirami so popularizirali Gears of War in je tu dosti klasičen. Raje 
kot da bi tekal naokoli, ker je to prenevarno in nisi ravno gibčen, se s stiskom pre- 
slednice prižameš k oviri, nakar se steguješ čeznjo ali izza nje, nažigaš in se skrivaš 
nazaj, preden ti poide samoobnavljajoče se zdravje. Ker je kontejnerjev, skrinj, plošč 
na ograjah in podobnega veliko, ni problem najti zaklona. 

Takisto ni težava preživeti. Dosti standardna orožja v slogu strojnice, mitraljeza, šot- 
ganke in bazuke so kar močna in jih pri terminalih v zameno za pristreljani denar še 
krepiš, tako kot si tam povečuješ zdravje in jačaš oklep. (Japonci so pač zaljubljeni v 
frpje.) Povrhu imaš s seboj do tri spremljevalce, ki niso nesposobni, saj včasih opra- 
vijo levji delež posla. Nadzora nad njimi ne moreš prevzeti, vendar jim lahko ukazuješ 
s standardnimi povelji tipa 'pojdi v napad' in 'umakni se'. Posebnost je, da jih lahko 
tako kot na xboxu 360 in PS3 kruliš v mikrofon, vendar to deluje bolj polovično, tako 
da je bolje uporabiti tipkovnico. Enako kot v Gears te lahko kameradi ozdravijo, če 
padeš, ali pa si prvo pomoč vbrizgaš sam. 

Ker nimaš omembe vrednih posebnih sposobnosti razen elektromagnetnega pulza, je 
dinamika večine obračunov precej na psu. Sovražnikov je kar nekaj vrst, od termina- 
torskih jurišnikov do letečnikov, oklepljencev in nindž. Razpadati znajo v pršcih isker 
in se plaziti okoli, če jim odbiješ noge. Vendar so v splošnem nesposobni. Sicer znajo 
jurišati na tvoj položaj, a to delajo nepremišljeno in razpuščeno, tako da orkestriranih 
napadov ne pričakuj. Ni prave energije in navdiha, celo v glavarskih spopadih ne, ko ti 
na pot stopijo kibernetski ogromneži z lastnostmi različnih živali, od pajka do vešče. 
Prav truditi se je treba, da napreduješ, zlasti v prvi polovici, kjer nažira temačni, 
deževni geto, ki je zgolj duhamoren in nič srhljiv. Kasneje, ko prideš v bogatejše, svet- 
lejše predele, je bolje. Poskusi originalnosti, recimo to, da lahko včasih izbereš, ali bo 
šel s tabo mitraljezec, snajper ali miner, ne izzvenijo učinkovito. Prav tako ni posrečeno 
grajenje odnosa s sovojaki. Če so nezadovoljni, ker si jih med akcijo zadeval (to se hit- 
ro zgodi, saj se ti radi neumno nastavljajo) ali jim v dialogih težil, te morebiti ne bodo 
poslušali, ko bo treba. A vezi s sotrpini skoraj ne vplivajo na zgodbo, kajti Binary Do- 
main je kljub rahlim frpjskim prvinam daleč od Mass Effecta. Sistem tovarištva je za 
žanr sicer izviren, a je plitek in nedobrodošel, saj te lahko majhna nespretnost drago 
stane. Zato imaš raje bežalne sekvence s OTE-pritiskanjem in drvenje z motornim čol- 
nom. Ti popestritveni oddihi vsaj delujejo. 


Harakiri 


Igra ni čisto zanič, toda z repetitivno, statično akcijo, povprečno grafiko in nezapomn- 
ljivim zvokom je daleč od kakovostnega, privlačnega šuterja. Zlasti ne za polno ceno. 
Kampanjo spremlja le dokaj zanikrn preživetveni modus, kjer luknjaš zaporedne valo- 
ve capinov, a je bistveno slabši kot v Gears in Halu. Manjka sodelovalno večigralstvo, 
medtem ko je spletno tekmovalno kvečjemu napol kuhano, z revno zalogo majhnih 
kart in klasičnimi načini (deathmatch, CTF, nadzor točk). Kljub izbiri poklicev in nabi- 
ranju izkušenj se z njim ne ubada nihče. To naj velja za ves Binary Domain. 


V najbolj umazanih predelih japonskega sekreta na štrbunk najde poloml- 
jenega robota-igro. Hoče ga usposobiti, a končno uvidi, da je za v staro železo. 


v redu zgodba v preveč nevznemirljivega, neizvirnega, ponavlja- 
jočega se streljanja x predolgo duhamorna okolica x neposrečen 
sistem zvestobe kameradov Team CS1 / Sega 


Prizor iz večigralstva je akcijsko še kar, ampak kar navadi se na takele pra- 
vokotne kovinske hodnike. Oziroma se ne navadi, ker nima smisla. Res. 
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Na srečo so kar vešče skriptane. 
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Ko vidiš, kako natančno je ponazorjeno lomljenje lobanje ob zadet- 
kih, ti je jasno, da se je nekdo z ustvarjanjem prav prešerno zabaval. 
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ik Pare" ž ji <8 
Če Karla obkolijo, zna biti hitro po njem. A mnogokr 


pa pamet, ki vojake pošlje v ples kazačoka, namesto da bi te-pihnili:- J 
k čija se uda . — — 


za 


Soldateska ni raznolika, saj fašeš običajne pešake, pa sem in tja tank in ka- 
kega agenta za poobedek. Hudih specialcev kot v Wolfensteinu ne boš srečal. 
: F i Y ; 
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Sniper Elite V2 


orda se zdi, da so za dobre- 

ga vojaškega ostrostrelca 

dovolj sokolje oči in mirna 

roka, pa jeklen mehur za 
dolgotrajno ždenje v zasedi. A pošilja- 
nje smrti na daljavo je le del tega po- 
klica. Najmanj tako važno je priti ne- 
opažen na lokacijo in uiti, ko glave že 
padajo. Snajperji so pravzaprav ena 
zgodnejših posebnih enot, katerih mož- 
je morajo znati jesti koreninice, da 
preživijo za sovražno črto. In če sodi- 
mo po Sniper Elite V2, morajo imeti 
tudi odlično znanje anatomije, da poš- 
ljejo kroglo skozi pet notranjih orga- 
nov žrtve zapored, ker v zameno dobi- 
jo plus točke. Čakaj, kaj? 


sa; 


vragov. Ker je alergičen na svinec, ga sme 
najti čimmanj krogel. Zato se v prihuljeni 
drži ali plazeč potika niz zidcev. Ko pri- 
čakuje kažin, na dostope do svoje pozicije 
nastavlja bombne pasti. Pa kamne zna 
metati tako, da nasprotniki pozabijo nanj 
in odkolovratijo v drugo smer. 

A SEV2 ni svobodnjaška igra. Predte ne 
postavi širšega, odprtega področja, kjer bi 
imel obilo možnih smeri napada ali kjer bi 
si sam izbiral izpostavljene kraje za strel. 
Namesto tega je linearno skriptana izkuš- 
nja, ki ti po callofdutyjevsko z oznakami 
kaže, kam moraš in kaj moraš napraviti. 
Gre torej za razmeroma običajno streljan- 
ko, kjer pa glavno orožje nese zelo daleč. 
Še več, rentgenski pogled ti pokaže, kako 


po ZM 


Tu postavljaš zasedo nemškemu znanstveniku, ki se pripelje po ulici. Toda pri 


vsem, od podstavljanja eksploziva do iskanja mesta streljanj 
s p KI Mia 


Fairburnov Korel 
je prav zvita zver 


Pred nami je nadaljevanje Sniper Elita 
(Joker 149, 75), sedem let stare ost- 
rostrelščine, ki nas je poslala luknjat 
nacistične in komunistične lobanje v 
razrušeni Berlin koncem druge svetov- 
ne vojne, prav na take pomladne dni 
leta 1945. Dvojka nas pošlje na isto 
lokacijo v isti čas v škornjih istega 
protagonista, ameriškega precizneža 
Karla Fairburna. Gre za nekakšen ri- 
mejk izvirnika, v katerem se trudimo 
sovjetski policiji NKVD onemogočiti, 
da bi se polastila ostankov nemškega 
programa balističnih raket. Od tu V2 v 
naslovu - V2 kot znamenite rakete in 
V2 kot druga verzija. Zvito. Štorija ima 
sicer resnične temelje, ki so dajali pe- 
čat zametkom hladne vojne med blo- 
koma, toda pripoved je izmišljena. 

Kot poprej se Karl po berlinskih ruše- 
vinah giblje v tretji osebi in s seboj to- 
vori natančno puško z daljnogledom, 
brzostrelko za bližinski boj in pridušen 
samokres za neslišno polaganje so- 


odi zaroko. 


krogle Švabu vstopijo skozi lobanjo, med 
lomljenjem kosti odpotujejo skozi hrbte- 
njačo, preluknjajo želodec in jetra ter na 
koncu moda, ki jih razčesnejo, kot bi šlo 
za melono. Čakaj, kaj? 


Svinčeve koline 


Usmrtitve v Sniper Elite V2 so ene bolj na- 
gnusnih, kar jih premorejo igre. Ko zade- 
neš karkoli vitalnega, ti upočasnjeni pos- 
netek nazorno nariše krvave zadnje tre- 
nutke nesrečnega soldata. Ali soldatov, 
kajti z enim strelom jih je moč sneti multi- 
plo število, pri čemer se metek fletno zavr- 
ti in deformira, ko potuje skozi telesa. Naj- 
večji špas je, ko se igra odloči, da je čas 
za lekcijo iz anatomije in ti podobno kot v 
novem Mortal Kombatu ponudi na ogled 
dogajanje znotraj telesa. Namig: drobovje 
pošteno najebe. 

Za take nagrade je treba biti natančen in 
kot predhodnik se SEV2 trudi s ponazarja- 
njem oteževalnih dejavnikov. Krogle potu- 
jejo po balistični krivulji in so občutljive na 
veter. V ležečem položaju merek manj po- 
plesuje naokrog, takisto v primeru, da je 
Fairburne spočit in ni malo prej bežal pred 
nemškim tigrom. Pred strelom zadržiš sa- 
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po in za nekaj sekund še pridobiš na natančnosti. Po- 
hvalno je, da je moč dejavnike prosto nastaviti v pa- 
rametrih težavnosti. A opozarjam, da to ni hardcore 
simulacija. Našim mosin nagantom in springfieldov- 
kam ne moremo niti ničiti strelne razdalje in tudi na 
najzahtevnejši stopnički je še vedno prelahko serijsko 
kotaliti glave dve ulici proč. 

A Sniper Elite V2 se vsaj ne spreneveda in ve, da so 
krepoti njegov največji adut. Zato jih servira na vsa- 
kem koraku, saj je približno tretjina zadetkov rent- 
genskih. Čeprav ti sčasoma začno presedati, se ob 
takih trenutkih tudi proti koncu še vedno pristno mor- 
bidno hehetaš. 


Kure brez glav 


Akcija je hitrejša kot v predhodniku, saj švigaš med 
postavljanjem uličnih zased iz višjih nadstropij ter 
smukanjem mimo nemških in sovjetskih sil. Pred- 
vsem prvih, kajti v glavnem napadaš nacistične po- 
stojanke z raketnimi umotvori in znanstveniki in ne 
pokaš visokih častnikov kot Zajcev v filmu Enemy at 
the Gates. Zato denimo obiščeš in vržeš v luft pod- 
zemno raketno tovarno po zgledu taborišča Dora in 
se šunjaš na nacistična ministrstva v iskanju doku- 
mentov. Pripoved je pozabljive sorte, a napetost na- 
mesto nje krepijo impozantne stopnje. Grafični po- 
gon okostje berlinskih monumentov, kot so Branden- 
burška vrata, izrisuje z ogromno vidno razdaljo in 
sem ter tja ob panorami obstaneš. 

Zato je res škoda, da prizorišča niso bolj odprta, saj 
redno nabašeš na zapahnjena vrata, kjer bi pasal pre- 
hod, sten pa ne moreš porušiti. Višek svobode je, da 
imaš okrog strelne pozicije nekaj sob, ki jih lahko 
podminiraš, da te NKVDjevci ne začopatijo s hrbta. 
Gotovo bi vse skupaj izpadlo bolje, če bi bilo sovraž- 
no vojaštvo količkaj sposobno. Toda najobičajnejši 
odziv, ko sredi skupinice kokneš prvega Švabona, je, 
da jo ostali kot kure ucvrejo na vse strani, nakar se 
po nekaj sekundah vrnejo na prejšnjo štartno točko 
in tam počepnejo. S tem tiholazenje izgubi smisel, 
ker je velikokrat enostavneje poklati vse, kar leze in 
gre. Če te zadenejo, sedeš in počakaš, da arkadno 
obnavljajoče se zdravje naredi svoje. Igri manjka tudi 
zloščenosti, saj razen omenjenega nemalokrat naletiš 
na luknjave skripte. No, vsaj shranjevalne točke so 
pogoste. 

Okrog deseturna kampanja je vzdušna, a ni hud izziv, 
sodelovalno pa sploh vse pada. V co-opu za dva je 
moč igrati tudi ločene scenarije, ki vsebujejo klasični 
način horde z naskakujočimi valovi nacijev, in over- 
watch, kjer je en igralec snajper ter drugi navadni 
prašinar. Tod loviš Hitlerja, kar je v igrah redkost. Po- 
slastica pa je večigralstvo za do šestnajst ljudi, kjer 
res pridejo do izraza sposobnosti opazovanja, hitrega 
merjenja ter nastavljanja bombic. Naslov je šel v pr- 
vem tednu za med, zato je na liniji dovolj strežnikov. 
Lepo videti. 

Sniper Elite V2 ima resda svoje hibe in ni simulacija, 
ki so jo čakali zanesenjaki. A še vedno se dovolj razli- 
kuje od plazu ostalih streljank med drugo svetovno, 
da je vredna pozornosti. 


Aggressor se gre kirurgijo s hitro letečimi krogla- 
mi. Pacienti ne preživijo. 
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krvavi razkos v slikovita prizorišča v 
prilagodljiv realizem v solidno več- 
igralstvo v zanič umetna pamet x 
linearno, skriptano dogajanje x neizpiljenost x 
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<za85, ITI ITENDI NE, DA SI SE VEDNO Sb pe 


Prejmi vsakega 
15. v mesecu 


še toplega Jokerja 
v domač nabiralnik in 
prihrani 20 odstotkov! 


(EGO) mb ZA A, 
VVA ma 


simulacija košarke 
NBA 2K11 


| mene 


kompilacija dveh odličnih 
vojnozvezdnih legoidnih arkadic 
Lego Star Wars Complete Saga 


- 


avtomobilsko divjanje 
Need for Speed: ProStreet 


zgodovinska strategija Naročilnico 
z vključenim barbarskim 


žari in vse podrobne 
om v 
Rome Total War Gold Edition informacije najdeš 
na www.joker.si. 


zbirateljska izdaja vzdušne 
vojnozvezdne sekljačine 
Star Wars: The Force 
Unleashed - Ultimate 
Sith Edition 


Virtua Tennis 4 
za xbox 360, ki podpira tudi kinect 


USB-ključ 8 GB 


vzdušna letalska arkada 
Blazing segla, 


prisrčna ploščadarica 
Rayman 3 


prvi del Harryjevih 
lego pustolovščin 
Lego Harry Potter 
Years 1-4 


Tokrat bomo med novimi naročniki izžrebali srečneža, 
ki bo dobil zbirateljsko miš RED BULL RACING. 


Dejan (Gajšek 


Miha "Sojar, 


lJanYMivšek 
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Z MIŠKO K MRLICEM 


je v The Walking Dead na malih zaslonih prisostvoval strahu, zame- 
ram, razčrevesnjenjem in odgrizu lastne roke — a tudi toplini, zaščitništvu ter 
pogumu. Slično izkušnjo doživi v prvi epizodi istoimenske serije iger. 


elevizijsko serijo Živi mrtveci pri nas 

suče Pop in jo oglašuje na slonjih pla- 

katih, zato s prepoznavnostjo pod Al- 

pami nima težav. Kaj šele tam zunaj, v 

smeri zahajajočega sonca, kjer ljudje 
berejo tudi istoimenske stripalbume, na katerih nizi- 
ka temelji. Mreža AMC je z njo zabeležila visoko gle- 
danost, saj si je finale pred kratkim končane druge 
sezone ogledalo kar devet milijonov ljudi. 


Levo in desno vidiš kakih deset sekund trajajoče pi 


Sliši se nenavadno za izdelek z zombijsko te- 
matiko, saj so vstali mrtvaki še bolj izcuzani od terori- 
stov. Celo v Pesem ognja in ledu so se vtihotapili, ne- 
sramneži! A kleč je v pristopu, saj Walking Dead ne 
beleži serijskega uničevanja kadavrov, niti se ne bavi 
z medicinskimi vprašanji in supermutanti. Nekega 
dne začno naokoli iznenada laziti zombaklji tiste kla- 
sične podrsavajoče sorte, mi pa spremljamo neoku- 
žene, ki se presrani, lačni in razcapani združujejo v 
ohlapne skupine, da bi preživeli. Določeni se razume- 
jo, drugi ne in ravno iz dramskega obravnavanja teh 
odnosov izvira osrednja privlačnost nadaljevanke. 


Tudi liki so zanimivi, saj imamo policista, ki sta bila 
nekoč kot brata, žensko, ki se znajde med njima, mo- 
drega starca, flegmatičnega kmetavza in še marsiko- 
ga. Ne škodi, da je akcija, ko do nje pride, orenk kr- 
vava na dokaj realističen način, vandrajoča trupelca 
pa resnično ogabna. Našemljeni statisti so daleč od 
cenenosti in navdušijo s svojim trohnečim mesom ter 
izraženo slo po žrtju. 


ba ujeti vročo 


POZABI NA KATANE 
IN UZIJE 


Na enake temelje se postavi digitalno kupljiva licenč- 
na epizodna serija firme Telltale, ki je nedavno izdala 
zadostni Back to the Future in podpovprečni Jurassic 
Park. Kot v slednjem ne spremljamo znanih junakov, 
marveč novince. Ti skušajo enako kot Rick, Shawn, 
Lori, Andrea, Daryl in ostala posadka v seriji priti k 
sebi, tačas ko okoli lomastijo bazdljivi sestradanci. 

V središču pozornosti je Lee, človek s temno kožo in 
slično črno preteklostjo, ki se pelje iz Atlante, ko pri- 
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točko na zaslonu in stisniti str 


de do apokalipse. Nadzorujemo ga iz tretje perspekti- 
ve, kako zaradi ranjene noge šanta skozi 3D-okolico. 
Na poti v bližnje mestece sreča druge ljudi, med njimi 
punčko Clementine, katere zaščitnik postane, tričlan- 
sko družino, strelsko navdihnjeno reporterko, gika iz 
kleti, ki masturbira na 4chan ... Okolje je isto, torej 
bližina južnjaške 


rel. V sredi je debata Leeja S sotrpini. 


metropole v Združenih dr- 
žavah, vendar srečamo le dve osebi iz serije, starega 
lastnika kmetije Hershla in Azijca Glenna. 
Dotična nista prav nič podobna svojima televizijski- 
ma upodobitvama, kar pa ne pomeni, da je vzpored- 
nic malo. Tako kot na malih zaslonih poudarek ni na 
odstranjevanju sitnob, saj jih je preveč, temveč na 
spremljanju tega, kako se ljudje obnašajo v skrajnih 
situacijah. Nekateri se začno vesti kot zverine, drugi 
ohranijo spodobnost, tretji se zlomijo, četrti se žrtvu- 
jejo za skupino. Nastopajoče spoznamo skozi mnoge 
dvogovore, kjer kot Lee izbiramo med par čvekalnimi 
opcijami, dejansko pa več poslušamo kot bebljamo, 
saj kliku običajno sledi animirana izmenjava. Govor je 
zelo na nivoju, pa tudi grafika je presenetljivo v redu. 


maj 2012 


Ne tehnično, saj so teksture meglene in pogon daleč 
od najsodobnejšega, marveč stilistično. Vse je na- 
mreč videti delno stripovsko, kot da je narisano s 
svinčnikom in naknadno pobarvano, in tak je slog je 
prav všečen. Okolica je precej medla in borna, saj vi- 
dimo le gozd, hišo, kmetijo in stavbo v mestu, so pa 
fini obrazi nastopajočih, ki z grimasami izdatno iz- 
ražajo čustva. 

Take reči v igrah pogrešamo, saj smo stalno obsojeni 
na možačarske heroje, ki najprej streljajo in potem 
sprašujejo, kdo je tam. V Walking Dead pa smo priče 
rastoči čustveni povezavi med Leejem in najdenko, 
dobro začrtanim, življenjskim likom - ter navsezadnje 


situacijam, ki bi se v podobni krizi kaj lah- 

ko zgodile. Nič mitraljeza v roke in hajdi Leona Ken- 
nedyja oponašat, nobenih nindža muvov. Problem je 
že to, kako dobiti ključe iz rok trupla, če je med tabo 
in njimi osem lačnežev, strelna orožja so redka in ve- 
selje je že, ko najdeš šraufciger, kaj šele gasilsko se- 
kiro. Poleg tega si ne utiraš poti po širnih stopnjah, ni- 
ti ne po premočrtno razpotegnjenih, saj si omejen na 
dokaj majhna prizorišča. Streljaš ali udarjaš pa le te- 
daj, ko ti to špil izrecno dovoli. Po drugi strani se- 
kvenc GTE niti ni veliko. 


KLIK ZA VRIŠČ 


Seveda bi bila zadeva lahko boljša oziroma bolj veli- 
kopotezna. Ne gre za pošteno igro v klasičnem po- 
menu besede, marveč za okleščeno pustolovščino z 
akcijskimi vložki, kjer sta obe plati poenostavljeni, da 
bi sedli nedeljskemu občinstvu. Tako kot v Back to 
the Future ti ni treba početi drugega, kot da med hojo 
naokrog klikaš po jasno vidnih vročih točkah, nakar 
izbereš dejanje, kot je ogled, interakcija ali pogovor. 
Daleč od tega, da bi moral brskati po inventarju in 
gruntati, kaj kje uporabiti. Neprilike si sledijo pre- 
močrtno in čeprav bi lahko kaj nedvomno storil prej 
ali drugače, si priklenjen na to, kako so si postopek 


zamislili avtorji. Kar ni vedno logično, ker st- 
rici in tete včasih komplicirajo do nezavesti ali ne zna- 
jo storiti najbolj očitne reči. Ko pride do bližnjega sre- 
čanja z zombiji, pa zgolj drkaš tipko ali pomeriš z miš- 
ko in stisneš gumb, za kar imaš več kot zadosti časa. 
Smisel je pač v filmskosti s pridihom interakcije, tako 
kot v nedavnem konzolnem Asura's Wrath. 

A čeprav se bodo številni hardcore igralci posmeho- 
val izdelku, kjer je višek zajebanosti to, da nekaj nare- 


diš v pravem zaporedju ali da po prostoru iščeš bate- 


rije za radio, so mi Mrtveci kar prirasli k srcu. Dasi bi 
si želel naprednejšega igranja, sem se počutil kot v 
kompetentnem odvrtku TV-serije. Dogajanje teče sp- 
retno in je kakovostno zrežirano, vse bolj turobno vz- 
dušje je kul, krvi na določenih koncih ne manjka in 
vse očitnejša je ost iz nadaljevanke, ki zabada v člo- 
veško naravo. Pohvalno je, da del tega prispevajo 
tvoje moralne izbire - nekatere v dialogih, druge v do- 
godkih, ko se moraš recimo v dveh sekundah odloči- 
ti, koga boš rešil. Na koncu potem dobiš sporočilo, 
kako je izbrala večina ostalih igralcev. Do neke mere 
je vseeno, komu si se zameril in komu si priskočil na 
pomoč. A nekateri prizori se odvijejo bistveno dru- 
gače in nemara je to povod, da znova vložiš tisti dve, 
tri ure. Videti je, da bodo odločitve daljnosežne in boš 


s A 
či, 
Veške debate. 


v naslednjih epizodah imel ob sebi like, ki si 

jima pomagal. Datumi naslednjih štirih delov sicer niso 
zakoličeni, toda EO2 naj bi sledila v kratkem. 

Po stari Telltalovi navadi moraš kupiti vso 'sezono' 
naenkrat, za kar na Steamu ali Telltale.com odšteješ 
25 evrov. Podobna cena velja za PS3 in xbox 360 na 
njunih spletnih servisih. Ali boš za svoj cekin dobil za- 
dosti vrednosti, je težko reči, toda vtis je po prvi epi- 
zodi simpatičen, zlasti za gledalca nadaljevanke. 


IVIOZVOVLČ NI ANI IM 5.SI 


Obiščite najbolj založeno 
trgovino na Balkanu 
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Navadil sem se, da dnevne novice in 
e-pošto spremljam prek svojega mobitela. 
Preden grem v tujino, si za 30 EUR 
dokupim podatkovni paket Tujina 
Internet M, s katerim pridobim 30 MB 
prenosa podatkov za brezskrbno brska- 
nje po spletu. 


Cenejši pogovori v tujini 

V tujini uporabljam storitev Komunikator. 
Poiščem brezžično omrežje WLAN in 
kličem po enakih cenah kot doma. Tudi 
klice sprejemam brezplačno. Prijatelja 
sem s tem tako navdušil, da je šel takoj 
v Telekomov center in si vključil Komuni- 
kator. Jaz ga uporabljam na svojem 
mobitelu, on pa na prenosniku. Zakaj 
nebi prihranili, če lahko? 


m.MOBITEL.SI 


Ali veste, da je brskanje po mobilni 
različici spletnega mesta Mobitel 
m.mobitel.si za uporabnike storitev 
Mobitel brezplačno? Prilagojena je za 
mobitele z zaslonom na dotik, zato lahko 
z nekaj kliki hitro preverim novosti in 
ugodnosti storitev Mobitel. 


Podatke imam na varnem 


Vse podatke, ki jih imam na svojem mobi- 
telu, sem varno in brezplačno shranil z 
računalnikom prek storitve M:Rokovnik. 
Tako nikoli več ne morem izgubiti 
pomembnih telefonskih številk, ki jih 
imam v svojem imeniku, tudi če svoj 
mobitel izgubim ali zamenjam z novim. 
MROKOVNIK na 1919 ali na spletu 
https:// moj.telekom.si 


Poenostavim z M:Namiznikom 
Kadar želim več ljudi hkrati obvestiti 
prek SMS-ov, na svojem računalniku 
uporabim M:Namiznik, ki mi omogoča 
pošiljanje SMS-ov na več naslovov 
hkrati, poleg tega pa so lahko ti daljši 
kot sicer in še računalniško tipkovnico 
izkoristim za hitro tipkanje. 


Za več informacij o storitvah Mobitel obiščite 
Telekomov center, www.mobitel.si ali pokličite 
brezplačno številko 041 700 700 ali 080 8000. 


li 
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ALL ZOMBIES MUST DIE 


o slišim, da avtorji falirane igre delajo na 'du- 
K. nasledniku', se primem za denarnico, 

saj je obilo možnosti, da bom fasal še eno bedo. 
Tako je bilo tudi v tem primeru, saj je All Zombies 
Must Die spiritualni sekvel podpovprečne arkadne 
streljanke Burn Zombie Burn, s katero sem se mučil 
pred tremi leti. 
Znova je treba v pogledu od zgoraj rešetati hodeča 
trupelca, le da je to zdaj vrženo v frpjsko strukturo, 
kjer delaš misije in nelinearno hodiš po virusnem me- 
stu. Se strinjam, ideja ima potencial, a izvedena je za- 
nikrno. Lik je neroden in slabo animiran, nažiganje pa 
duhamorno zaradi počasnih orožij, ki delajo malo 
škode. Prebijanje skozi brezmožganske horde je zato 
utrudljivo in dolgovezno. Misije tipa 'pejt tja in zakuri 
dvajset zombijev' se ne le ponavljajo, nezanimive so 
že v štartu. Marsikako ti da tečna baba, ki ji je treba iti 
iskat telefon in damski vložek, pa je še vedno vsa 
peemesasta. Igraš lahko tudi z njo, a je še bolj rahi- 
tična kot tipček. Risankasta grafika je kar všečna, to- 
da humor je šantav, da peče uho. 


€ Poleg mnogočesa je zehalna tudi tematika. Zom- 
biji zadnje čase prežijo, kamor se obrneš, in postaja- 
jo RES prežvečeni. Tu so pretežno one stare, neumne 
sorte, ki pa je nevarna, če se ti preveč približa. 


Resda je notri par interesantnih prijemov, kot sta 
kombiniranje orožij v recimo zažigalno palico za bejz- 
bol ter sodelovalno igranje za do štiri ljudi na enem 
PCju. Vendar brž utonejo v dolgcajtu, ki se kar noče 
nehati. Deset evrov na Steamu?? Odštel ne bi niti 
dveh! Sneti 

Doublesix € 10 EUR 


THE WITCHER 2: 
ENHANCED EDITION 


oljaki iz CD Projekta držijo obljubo in izboljšave 
je za odlični Witcher 2 (Joker 215, 90) dostavljajo 

brezplačno. Po popravku 2.0, ki je najboljši 
frpjki lanskega leta dodal arensko bojevanje, moril- 
sko težavnostno stopnjo in številne druge bonbončke, 
je s Steama, GoG.com ter strežnikov poljske kovačije 
od sredine aprila moč povsem brezplačno pretočiti 
desetgigabajtno zaplato, ki igro nadgradi do statusa 
izboljšane edicije. 
Poglavitni novosti sta sveži pustolovski odpravi za si- 
volasega klavca monstrumov. Avtorji so ju pričako- 
vano umestili v tretje poglavje igre, ki je od vseh naj- 
krajše. Hakeljc je v tem, da naj bi bilo treba za zaužitje 
dotične vsebine z igranjem začeti znova. Tako pripo- 
ročajo snovalci, v resnici pa moremo bonusna kvesta 
aktivirati tudi tako, da naložimo poljubno posneto po- 


zicijo iz drugega akta. Po možnosti s konca le-tega, 
da je napredovanje v tretje poglavje kar najmanj za- 
mudno. Če savegamov nimamo več, si pomagamo s 
stricem Googlom - a pozor, saj potrebujemo dva ra- 
zlična posneta položaja. Ena dodatna Geraltova 
avantura je namreč umeščena v Rochejevo zgodbo- 
vno vejo, dočim se v drugo zapletemo, če smo se v 
prvem kapitlju pridružili elfu lorvethu. 


€ Ker gre za razvejanega Witcherja 2, se lahko v no- 
vi odpravi spopadu s tremi golemi ognemo, če v po- 
govoru postopamo pravilno. Na težavnostni stopnji 
hard in dark je slednje močno priporočljivo :). 


Kvesta, ki nam ob podrobnem raziskovanju sveže 
podzemne in gozdne lokacije v neposredni bližini me- 
sta Loc Muinne odtegneta kako poltretjo uro igralne- 
ga časa, sta v okviru Witcherja 2 dokaj standardna. V 
'Lillies and Vipers' moramo ugotoviti, kje sta končala 
pankrta kralja Foltesta, pri čemer nam je v oporo pla- 
volasa Rochejeva informantka. V 'Secrets of Loc 
Muinne' pa se v družbi čarovnice Cynthie podamo na 
iskanje skrivnega laboratorija mogočnega maga 
Dearhenne. Ta odprava postreže z zanimivo miselno 
uganko in bitko z golemom, v skladu s tradicijo niza 
pa lahko obe zadolžitvi končamo na več načinov. 
Nadaljnje dobrote so številne nove animacije. V spek- 
takularni uvodni izvemo, kako je umrl monarh Dema- 
vend, končna namigne, komu se bomo zoperstavljali 
v tretjem delu, dočim med posameznimi poglavji pri- 
sluhnemo poglobitvenim štorijam barda Dandiliona. 
Tu so potem še malenkosti, kot so psi, mačke in dru- 
ge živali, ki so se namnožili v mestnih središčih, ne- 
broj pobitih hroščev ter boljša uravnotežitev nekaterih 
borilnih prvin. 


€ Ženšče Brigida Papebrock (skrajno levo) se nam 
pridruži v kvestu iz Rochove štorijalne veje. V boju ro- 
ko na srce ni ravno vrhunsko izvežbana, je pa čvekava 
in dobro rejena. Iz oblekice žal ne stopi. 


Za zastonjsko nadgradnjo je to spoštovanja vredna 
vsebina. Goldinarjev zanjo ni treba odšteti na abakih, 
dočim na xboxu 360 (o verziji za PS3 bojda še raz- 
mišljajo) privesek Enhanced Edition označuje pre- 
mierno izdajo špila, ki je od prejšnjega meseca napro- 
daj po običajni ceni in je računalniški takorekoč ena- 
kovredna. Kaj še čakate? Case 

CD Projekt € zastonj dodatek 
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CVCEK S 
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izmenja besede z glavo garažne ekipe, 
ki je ustvarila v prejšnjem Jokerju pohvalje- 
ni novodobni odvrtek slavne serije Wing 
Commander, WC Saga: The Darkest Dawn. 


Tolwynom ne mislim na igralca 

Malcolma McDowella, ki je tega 

admirala upodobil v Wing Com- 

manderju IV, temveč na Antona 

Romanyuka, ki se odziva na par- 
tizansko ime AdmiralTolwyn. Nemec ruskega porek- 
la si je po koncu Sage privoščil teden počitnic na 
turških peščenih plažah, vmes pa z ipadom odgovo- 
ril na moje pitalice. 


Izdaj nam kaj o sebi in moštvu. Kdaj in kako ste se 
zbrali, kdo so člani ... 

Sago smo razvijali deset let in v ekipi se je izmenjalo 
dosti ljudi. Skupnih delovnih prostorov nismo imeli, 
marveč smo vse opravili čez internet. Sam sem v 
Minchnu, glavni dizajner na Dunaju, scenaristi so v 
Ameriki. Zato bom namesto posameznih predstavitev 
raje rekel, da je pri projektu s srcem sodelovalo mno- 
go izredno ustvarjalnih, nadarjenih in zagretih posa- 
meznikov. Mislim, da je to vidno. WC Saga je zlošče- 
na, čudovita in zabavna. Predvsem pa ima dušo, do 
česar pride le, če je posadka predana in ne pristaja na 
povprečnost. 


Se strinjam — in se sprašujem, čemu ravno Wing 
Commander. Zakaj ne kaka druga vesoljada, reci- 
mo X-Wing, I-War ali Elite? 

Res je, dobrih vesoljskih simulacij iz včerajšnjika ne 
manjka. Iz njih smo se pojili in učili. Toda mojstrovina 
Chrisa Robertsa je za nas ujela esenco žanrske priv- 
lačnosti. Wing Commander je predstavljal zmagoslav- 
je igralne dinamike in vseboval razvejeno pot, v kate- 
ri si postal prepričan, da si polkovnik Blair. Tvoje od- 
ločitve so štele, tvoja spretnost je odločala o izidu voj- 
ne, s sotrpini si imel pristne odnose. 


Toda filmski občutek iz starih Commanderjev je 
zvečine izpuhtel. Je bila to zavestna odločitev ali 
enostavno niste zmogli še tega bremena? 

Eden naših ključnih ciljev je bil spisati močno zgodbo, 
ki bo privlačne like postavila v situacije, ki dajejo mis- 
liti. Toda brž smo ugotovili, da brez proračuna in veli- 
kega moštva ni pogojev, da bi oponašali Origin. Zato 
smo se znašli tako, da smo se osredotočili na dialoge 
med akcijo in skriptane sekvence. Deli misij in pogo- 
vori orisujejo povezave med liki in njihove motive ter 
širijo splošno pripoved. Mislim, da se med igranjem 
zato počutiš kot Sandman, ne da ga samo igraš. 


Ima odločitev, da bo tako visokokvalitetna igra za- 
stonj, kaj zveze z EAjevo licenco? 

To je pravi razlog, saj ne moreš prodajati nečesa, kar 
je v lasti nekoga drugega. EA nas je pustil pri miru, 
ker smo igrali po njihovih pravilih. Vsi smo se dela lo- 
tili z zavedanjem, da ne bomo ustvarili direktnega do- 
bička. Je pa res, da nismo z njimi nikdar sedli za mi- 
zo in se pogovorili. 


hormonikaš 2012 


Dizajn misij in njihova strateška kompleksnost 
presegata stare Wing Commanderje in sta bližji 
TIE Fighterju ... 

Pri izdelavi misij smo se dejansko zgledovali po 
odličnih naslovih, kot sta X-Wing in TIE Fighter. 
Skušali smo ostati zvesti občutku iz serije WC, vendar 
pa smo uporabili prednosti, ki jih nudi pogon iz Free- 
space 2. Igralcu smo hoteli ponuditi raznolike odpra- 
ve: majhne obračune, patruljiranje, spremljanje in, ja- 
sno, velike bitke med flotami. Pristop je bil tak, da 
smo delali na posameznih navigacijskih točkah, na- 
kar smo testirali, kako se naloga odvija, in loščili, kjer 
je bilo treba. Kot oblikovalci smo hoteli zagotoviti iz- 
vrstnost izkušnje, saj ima lahko igra še tako lepo gra- 
fiko in čudovite dialoge, pa ni dosti vredna, če misije 
ne tečejo dobro. 


Ravno velike bitke so najbolj navdušujoče, sploh 
glede na to, da pogon iz Freespace 2 ni najnovejši, 
a se odlično drži. Kako težko je bilo ustvariti 
prepričljive spopade te magnitude? 

Z njimi smo presegli uradne Wing Commanderje in 
druge navdušenske projekte. Toda sestaviti flotno ak- 
cijo niti ni bilo težko. Večji izziv je bil prirediti dejanja 
umetne pameti in izvesti uravnoteženje. Po prvih beta 
verzijah smo recimo dobili povratne informacije, da 
so kopiloti preveč učinkoviti. Na take pripombe smo 
se hitro odzvali in odstranili probleme. 


Saga je hardcore igra s kar nekaj misijami, v ka- 
terih preti hitra smrt. Ste tak pristop ubrali zato, 
ker se vam zdi, da je dovolj ljubiteljev trdojedrnih 
vesoljad, ki nimajo radi, da se jih drži za roko? 

Sago smo naredili zato, ker smo jo sami hoteli igrati. 
V času, ko je vse teže najti čisto igralno izkušnjo in ko 
vse več iger, na primer Mass Effect 3, oponaša videz 
ter občutek hollywoodskih uspešnic, Darkest Dawn 
nudi igranje, ki je istočasno privlačno ter velik izziv. 
Ključnega pomena pri pisanju misij je bil občutek 
zmagoslavja. Igralcu nudimo edinstveno izkušnjo po- 


raza in zmage. Nekaterim bo to nadvse všeč, druge 
bo odbilo. Nekatere naloge so res malo frustrirajoče, 
a puljenju las sledi praznovanje. Začetni odzivi so nas 
utrdili v prepričanju, da je Saga nagrajujoča izkušnja, 
kakršne v modernih igrah ni več. 


Zakaj ni nobenih vmesnih nadzornih točk ali hitre- 
ga previjanja naprej skozi ponavljajoče se dele? 
Je tudi to del hardcore etosa? 

Na splošno smo skušali ostati zvesti poteku starih 
Wing Commanderjev in mislimo, da bi nadzorne 
točke to pokvarile. Razumemo, da si jih veliko igral- 
cev želi, in če ne bi delali igre z naslovom Wing Com- 
mander, bi jih bržda vdelali. In da, lahko bi rekli, da je 
to del hardcoraštva. 


Kdo je ustvaril glasbo in kaj je vplivalo nanjo? 
Čudovita je! 

Na to plat Sage je močno vplivala glasba iz različnih 
filmov iz 20. ter 21. stoletja, vključno z muziko iz fil- 
ma Wing Commander, serije Star Trek in špila Wing 
Commander Ill. V njej smo uporabili koncept lajtmoti- 
va in integriranega glasbenega izraza. Partiture se 
sprehajajo po vojaških in junaških temah, ki odsevajo 
epskost boja med Zemljani in Kilrathiji. Jeff Ball, Tim 
Janssens, Edward Bradshaw, Jeff Broadbent, Peter 
Dmitrev in Glyn R. Brown so ustvarili čustveno inten- 
zivno glasbo, ki je presegla vsa naša pričakovanja. 


Kaj moštvo čaka sedaj? Veliko zaplat zanjo, mogo- 
če večigralstvo? Skrivoma se nadejam, da se hos- 
te lotili nadaljevanja Stargliderja ... 

Še nekaj časa bomo podpirali Sago. Počasi izdajamo 
tako zaplate in druge inačice (Linux, Mac OS) kot 
razvojna orodja, med katere sodijo moderska. Komaj 
čakamo, da vidimo, kaj bo z njimi naredila skupnost! 
Sam sem razpet na dva konca. Po eni strani sem po- 
nosen na to, kar smo storili z The Darkest Dawn, na 
drugi pa vidim, kaj vse bi še lahko dosegli. Zato 
upam, da bomo kmalu imeli vznemirljive novice! 


Darkest Dawn kot čisto zastonjski dolpoteg, za katerega ne potrebuješ nobenega Wing Commanderja, čaka 
na Wesaga.com. Tja so avtorji že dali zaplate, brezplačen soundtrack, editor nalog, ovitek za DVD-škatlico ... 


Velika, oblačna in prstna 


EFOTODELAVNICA 


Ustvarjalni LordFebo dobi novo poglavje svojega omiljenega softvera in 
še njegov manjši odvrtek. Lepi, riše, briše, barva in reže kot že dolgo ne! 


ečina tiskanih občil, internetne strani, 
praktično vse fotomontaže in dobršen 
del videa je izdelanih z ustvarjalno orod- 
jarno firme Adobe, ki na nekaterih pod- 
ročjih sploh nima konkurence. Pod stre- 
ho pa nimajo le dolgega nabora programja, marveč 
vrsto standardov, med katerima sta najbolj poznana 
Flash in zapis PDF. Ravno s predhodnikom slednje- 
ga se je Adobova zgodba pravzaprav začela. Prvi 
projekt malega podjetja, ki sta ga leta 1982 usta- 
novila bivša uslužbenca tvrdke Xerox, danes 70-let- 
na člana uprave Charles Geschke in John Warnock, 
je bil namreč opisni jezik za definicijo strani in objek- 
tov na njej. To je bil PostScript, ki je ob podpori Ap- 
pla postavil temelje sodobne priprave za tisk oziro- 
ma namiznega založništva. 
Vendarle ideja za Photoshop ni nastala znotraj Adoba, 
marveč je nucnik izšel iz doktorske naloge Thomasa 
Knolla. Študent računalniške grafike ni bil zadovoljen 
s prikazom sivinskega rastra na svojem monokro- 
matskem zaslonu, zato se je vrgel v programiranje 
boljših algoritmov. Ob spodbudi podjetnega brata je 
naposled razvil delujoč editor, ki ga je predstavil Ado- 
bu. Izdelek jim je ugajal in leta 1990 je izšel Photo- 
shop. Ta je v dvaindvajsetih letih postal tvrdkin pa- 
radni konj in tako močna blagovna znamka, da je fo- 
tošopanje postalo ljudska sopomenka za retuširanje. 
Thomas še vedno dela za Adobe, njegovo ime pa je 
na častnem prvem mestu Photoshopove nalagalne 
špice. 


Photoshop CS6 


Te dni je izšla nova zbirka Creative Suite z zaporedno 
številko 6, znotraj katere biva osvežena Fotodelavni- 
ca, trinajsta po vrsti. Na prvi uč je program videti ne- 
kam drugačen, vendar daje tak vtis le zavoljo tem- 
nejše, baje bolj učinkovite barve delovnega okolja. (Z 
bližnjico jo je mogoče osvetliti ali dodatno potemniti.) 
Revolucije drugače program ne prinaša, marveč tako 
kot predhodniki dodaja vrsto malenkosti na vseh 
koncih. 

Znova so prečistili vmesnik, kar pomeni nekaj iz- 
boljšav pri ureditvi delovnega prostora, uporabnejši 
mini bridge (hitro okence s prikazom vsebine mape 
ali priljubljenih slik) in iskalnik po layerjih, ki ga bodo 
pozdravili ukvarjalci s stonadstropnimi projekti. Na- 
dalje gre omeniti varnostno samoshranjevanje, na ka- 
terega smo predolgo čakali. Pohvale vredni so teksto- 
vni stili, ki omogočajo spremembo videza več napi- 
sov v eni potezi. Grajam pa, da sličnih predefinicij ni- 
so udejanjili za objekte, kajti mnogokrat se zgodi, da 
imaš več elementov z recimo enakim osenčenjem, 
nakar moraš ob spremembi atribute popravljati de- 
setkrat. Prav tako kljub mnogim priprošnjam še ved- 
no ni mogoče nanesti več slojnih učinkov istega tipa, 
na primer trojne obrobe. 
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Trak spodaj je prenovljeni mini bridge, ki ga je prinesla že predhodna izdaja. Ko se nanj navadiš in imaš 
dobro organizirane dokumente, se izkaže za uporabnega. Pri obdelavi fotk, zlasti tistih z mobilnikov, ki so 
ostre do neskončnosti, pridejo prav dodatni bluri oziroma 'razizostritve' z novimi, naravnejšimi vmesniki. 
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Photoshop je pred časom dobil razširjeno izdajo z dvema večjima razdelkoma: 3Djem in videom. Oboje je 
v CS6 prevetreno in bolj dostopno, zato je enostavneje izdelati globinski napis in ga verno umestiti na 
ozadje oziroma zložiti vkup par videozrezkov ter jih povezati z lepimi prehodi. 


58 maj 2012 


Izdelek je v prvi vrsti namenjen bavljenju s fotografija- 
mi. Tod so dodali nadgrajene možnosti pri uvozu su- 
rovih posnetkov, denimo boljše drsnike za upravljanje 
s teminami in ostrimi osvetlitvami. Marsikdo bo zara- 
di tega ponovno obdelal kakšno starejšo sliko. Frišno 
je orodjece content-aware move, ki brezšivno premi- 
ka na brzino obrobljen objekt po enoviti podlagi. Ven- 
dar v praksi ne daje tako zadovoljivih rezultatov kot 
na idealnih podobah iz tutorialov. Bolj čislani so trije 
novi bluri (zameglitve), prenovljen obrezovalnik, ki 
obrača platno, in poravnalnik ribjeočesnih fotk, ki 
ume dognati sorto širokokotnega objektiva. In da ne 
pozabim, CS 6 prinaša en cel svež artističen efekt: 
oljno sliko. 

V izdaji Ustvarjalne zbirke 6 bodo seveda nadgrajeni 
vsi programi, Adobe pa z njimi predstavlja imenovan 
Creative Cloud. Tu ne gre le za nalinijsko shranjeva- 
nje, deljenje in izmenjevanje dokumentov ali predo- 
gledov, marveč za nov poslovni model najema orodij. 
Za okoli 600 evrov letno bo mogoče dolsneti in upo- 
rabljati vse njihove izdelke. Ugodno za studie, ki izko- 
ristijo kompleten paket in želijo imeti venomer zadnje 
izdaje. Nekomu, ki kupi manjšo škatelno zbirko za 
1500 evrov in jo drgne pet let brez želje po nadgrad- 
nji, pak ne. 


Adobe Creative Cloud 


Gesive 


"V osemdesetih se je porajalo namizno založništvo, devetdeseta so komuniciranje prenesla na 
splet, v prejšnjem desetletju se je rodilo družbeno mreženje, ta dekada pa bo v znamenju obla- 
ka." Tako je na predstavitvi v New Yorku povedal Adobov govornik. Njihov Ustvarjalni oblak po- 
nuja orodja za najem, prostor za hrambo in povezuje delovno okolje z mobilnim svetom. 


Prstno fotošopanje 


Adobe je šele letos resneje stopil v svet mobilnih na- 
prav. Doslejšnji Photoshop Express je bil namreč 
bednejši od konkurenčne ponudbe za priložnostno 
hecanje s fotkami. Zdaj so tako za ipade kot za boljše 
androidne tablice pripravili kar šest aplikacij, vendar 
niso za navadnega uporabnika. Njihov namen je te- 
renska profesionalna kreativnost in predstavitveno 
pomagalo na poslovnem kosilu. Tabla je pri tem stal- 
no na vezi z oblakom, od koder jemlje material ali ga 
tja nalaga, da lahko delo nadaljujemo na zaresnem 
računalniku. A na žalost so programi nekam nedode- 
lani, okorni, nekateri celo z nejasnim ciljem, pred- 
vsem pa za mobilne razmere dragi, saj stanejo po 8 
evrov vsak! 

Collage ume izdelati kolaž grafik iz različnih virov, a je 
v resnici omejen nametovalnik objektov na kup brez 
prave vrednosti. Ideas je skicirka oziroma ustvarjalnik 
vektorskih slik. Ta ima določeno privlačnost za risar- 
ske talente, ki jim je dolgčas na vlaku, toda pov- 
prečna ocena 2 na Guglovi tržnici veliko pove o kako- 
vosti. Kupci se množično pritožujejo nad mankom 
plasti in drugih opcij. Če si kot webdizajner na kavi s 
stranko in bi ji na hitro rad izrisal zamisel spletnega 
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Kracanje v Ideas se najbolj izkaže z rabo peresa. Te 
je mogoče kupiti za 20 evrov in pašejo na vse ka- 
pacitativne zaslone. Vseeno občutek ni primerljiv z 
tisalnimi tablicami, ki zaznavajo pritisk in nagib. 


mesta, je zate orodje Proto, vendar ima tudi ta nišno 
uporabnost in pomanjkljiv nadzor. Debut po drugi 
strani ni editor, marveč le tablični prikazovalnik stva- 
ritev, ki smo jih izdelali z drugimi Adobovimi progra- 
mi in jih spravili v oblak. Sicer lepo pokaže vse tipe 
dokumentov in nanje si je moč nakracati zabeležke, 
ampak za ta namen je precenjen. Isto velja za Kuler, 
katerega edino poslanstvo je izdelovanje barvnih sk- 


Tole je Proto, skicirka spletnih mest, ki zna prstno 
risanje spreminjati v okvirje, gumbe in mašilno 
besedilo. Ogrodje se da spraviti tudi v pogon, tako 
da delujejo vse povezave. Kdo to nuca, pa ne vem. 
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ladnih tem. Resda je nujen za slehernega oblikovalca, 
toda ker je na spletu zastonj in priložen zbirki Creative 
Suite, je taka cena čista lopovščina. 

Se bolje in širše izkaže vsaj Photoshop Touch? Po eni 
strani ja, saj je najbolj bogata Adobova tablična apli- 
kacija s številnimi učinki, barvnimi popravili in 'resni- 
mi' elementi, kot so sloji, izrezovanje, mehčanje ro- 
bov, čopiči in tipografije. Znalci se bodo v menijih, 
številnih drsnikih in poznani orodjarni počutili do- 
mače, dočim bo vmesnik z mnogo parametri odbil 
priložnostne laike. PS Touch ni program tipa iPhoto, 
ki ima predpripravljene efekte in omogoča enopote- 
zne popestritve fotografij za objavo na Fejsiču. A po 
drugi plati je smisel 'profesionalne' fotomontaže na 
tablici vprašljiv. Urejevalnik je namreč zaradi slabše- 
ga nadzora in natančnosti primeren le za skico ter ni- 
kakor ne za končni izdelek. Niti za polizdelek ne, kaj- 
ti roko na srce, na namizniku se je bolje lotiti projekta 
od začetka kot nadaljevati. Dotikalna inačica ima na- 
mreč omejitve (zgornja ločljivost je 1600, napisi se ne 
ohranijo v tekstovni obliki ...), poleg česar z miško 
vse postoriš v nekaj minutah. 

Kot je pri mobilnem softveru v navadi, se bo Adobova 
tablična zbirka samodejno posodabljala in sčasoma 
bodo razvijalci mečino dodelali. Za Ideas so denimo 


Prstna Fotodelavnica deluje po principu tazaresne. Tu so slo- 
ji, tu so poznane transformacije objektov, na voljo je čarobna 
paličica in drugi označevalniki, za uravnavo barv se pokažajo 
krivulje ... Presenetljivo zmogljiv program, a bolj za hecanje. 


že napovedali skorajšnjo večplastnost. Hkrati je ome- 
njeni program edini, ki je namenjen tudi civilistu, ako 
le-ta premore risarsko žilico. Preostali nabor za na- 
vadneže pač ni. Zato si v imenu vseh, ki radi komuni- 
cirate na slikoven način, želim, da bi izdali kakovo- 
stne nucnike za ulično rajo. Take, kakršna sta na ra- 
čunalnikih gospodinjska paketa Photoshop Elements 
in Premiere Elements. 


Kuler je ustvarjalnik ujemajočih se barvnih nabo- 
rov. Pozna več vrst skladnosti in ume priporočiti 
paleto iz fotke ter jo izvoziti v druge programe. 
Pripravna aplikacija, ki pa je na spletu zastonj. 
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Aggressor si na glavo povezne še nekaj igralskih slušalk, ki so prišle v zad- 
njih mesecih, močno otrese z njo in pove, katere padejo dol. 


60 €UR 


80 €UR V 
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ShARKOON X-TATIC SR 
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decembrski številki smo podrobno ob- 
delali aktualne igralske slušalke z doma- 
čega trga. Ugotovili smo, da se od osta- 
lih sestričen ločijo po mikrofonu, močno 
poudarjenih srednjih tonih in, če upora- 
bljajo USB-vodilo, po vdelanih mini zvočnih karticah, 
ki simulirajo prostorski zvok. Sklenili smo, da naj po 
takih slušalkah posežejo tisti, ki veliko kričijo na soi- 
gralce, za slehernim vogalom pričakujejo sovraga z 
railgunom ali nucajo kompakten zvočni sistem za ig- 
ranje na prenosniku. Je pa ta 'prirejeni ostri zvok' 
gejmerskih slušalk še vedno prazna krilatica in veči- 
na špilavcev bo povsem zadovoljna s klasičnimi več- 
namenskimi. Ne le to, cenejše so in na njih je laže 
poslušati glasbo, saj za ceno dražjih logitechov dobi- 
mo spodobne muzikalične školjke. Toda naneslo je, 
da se je v mesecih od prejšnjega članka na policah 
znašlo še več zanimivih tovrstnih artiklov. 


ASUS VULCAND ANC 


Asusove vulkanke so zverinice za LAN-zabave. Izde- 
lane so kvalitetno, s prelomljivim ogrodjem, da jih 
zložiš in posadiš v priloženo jajčasto torbico. Tjakaj 
gresta tudi odstranljiva mikrofon in TSR-kabel. Na 
glavi stojijo udobno, imajo pa podolgovate školjke, 
zato jih tisti s slonjimi ušesi prej preizkusite. Gre za 
zaprte slušalke, ki uhlja odlično odrežejo od zunanjih 
zvokov. Muziciranje je solidno, a nič več kot to, ker je 
zvok malce potlačen, predvsem pri nižjih tonih, zato 
bas ni za dol past. ANC pomeni Active Noise Cancel- 
lation oziroma filtracijo zunanjega hrupa. Zanjo moraš 
v školjko vtakniti še AAA-baterijico. Deloma deluje, a 
hkrati tako izmaliči zvok, da je brezvezna. Med zame- 
re gre še slabo nastavljiv mikrofon. Cena: 110 evrov. 


PhIUIPS ShG8000 8 8200 


Najnovejši Philipsovi naglavnici se ločita po vključku 
USB-zvočne kartice s 5.1-kanalnim surroundom, ki jo 
ima 8200tka, medtem ko je zvočništvo pri obeh ena- 
ko. V oči pade smešen dizajn, saj sta z oglatim ohiš- 
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PhIUPS ShG8000 


NAGLAVNA KRIČALA 


NO €UR | 
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jem iz farbaste plastike videti kot otroški igrači. A v 
resnici gre za prilagodljivi in zmogljivi napravici. Knof 
za jakost je v desni stranici, mikrofon pa je elegantno 
potegljiv iz leve. Naglavna obloga se samodejno pri- 
lagaja za nežno čepenje na lobanji, dočim imata ok- 
rogli zaprti školjki zglobe za naravnavanje. Predvsem 
pa navduši zvok, ki je za ta cenovni razred presenetlji- 
vo čist in na rovaš srednjih frekvenc ne žrtvuje visokih 
ter nizkih. Pozicioniranje z USB-kartico je povprečno, 
je pa moč 8200tke v računalnik z analognim kablom 
priključiti tudi brez nje. Edino mikrofon bi bil lahko 
boljši. Cena: 60 evrov za model 8000, 80 za 8200. 


ShARKOON X-TATIC DIGITAL 


Največje Sharkoonove slušalke se ponašajo s sur- 
roundom, ki ga igrajo po štirje driverji v vsaki od 
školjk. Signal lahko dobivajo po analognem kablu ali 
iz škatlice z vezjem za dolby digital 5.1. Ta je s kabli 
vred domala enaka kot pri decembra opisanih Tritto- 
novih AX pro, zato lahko x-tatice priključimo tudi na 
xbox 360 ter PS3. Slaba stran je zopet gora obupno 
nabrkljanega žičevja, med drugim zaradi ločenega 
napajanja, z nerodnim potenciometrom, ki posebej 
zamori na računalu. Same slušalke so velike, prilag- 
odljive, z udobnimi blazinicami in primernejše za več- 
je glave. Pozicioniranje pri obkrožajočem zvoku je na- 
tančno, a splošna kvaliteta zvoka, tako kot pri mno- 
gih izdelkih z več zvočnički, ni kaj prida. Snemljivi mi- 
krofonček lahko zvijamo po mili volji in zadovoljivo 
filtrira šum. Cena: 140 evrov. 


ShARKOON X-TATIC SR 


Tudi x-tatic SR se razen s PCjem razumejo z xboxom 
360 in PS3, le da imajo za razliko od digitala le po en 
driver na stranico. Zaradi tega je spremljevalna USB- 
škatlica drugačna, toda vozel kablov je še vedno gor- 
dijski. Na PCju izdelek pozna še priklop prek TSRa, 
toda za surround tam potrebuje optično povezavo, saj 
USB ni dovolj. Čudno. Zaprte školjke so manjše, zato 
uhljateži spet pozor. Si pa z večjimi sestrami delijo 
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TRUST GXT 26 


b. 


dobro prilagodljivost in udobnost. Predvsem je stereo 
zvok na njih občutno boljši kot pri digitalu, četudi še 
vedno v okvirih iger, torej s poudarjeno sredino. Po- 
hvaliti moram surround, ki je natančen in oster, pa 
mikrofon je prav tako odlično nastavljiv in učinkovit. 
Cena: 80 evrov. 


TRUST GXT 26 


Trustov izdelek je tipičen za cenejše igričarske 
slušalke, tako po zvoku kot obliki. Pozna zgolj USB- 
priklop, vendar gode 5.1-surround, pri čemer naj bi 
bili na vsaki strani po trije zvočnički. Školjke so ba- 
ročno velike in obložene, z debelim in malce cenenim 
plastičnim okvirjem, ki se ga da zložiti za lažjo nošnjo. 
Na glavi sedijo lepo in udobno. Zvok je totalno igral- 
ski, saj govor in efekti naravnost butajo ven, medtem 
ko se višji toni strahoma stiskajo v kot in je bas ne- 
kam pobegnil. Prostorski zvok je zadovoljiv, takisto 
mikrofon. Cena: 55 EUR. 


JUhEJ NAPREJ 


Po povedanem je jasno, da so najlepše presenečenje 
testa Philipsove 'otroške' SHG8000, ki za nizko ceno 
nudijo uravnotežen zvok in funkcionalno udobje. Če si 
se morda oziral za cenejšimi Plantronicsovimi izdelki, 
raje pljuni dva desetaka več in si jih omisli. Če ti di- 
zajn ne leži, nimaš zvočne kartice ali uporabljaš lap- 
top, ti dovolim tudi Trustove, ki za najmanj soldov po- 
nujajo lasten čip. Sharkoonov repertoar na peceju ra- 
zočara in x-tatic SR priporočim le, če si primarno 
konzolaš. Pa še to zato, ker na našem trgu nimajo 
konkurence, saj so decembra opisane trittonke mno- 
go dražje. Računalničarji se držite stran od njih. Vul- 
kanke so pak specifičen izdelek za tiste, ki dosti kolo- 
vratijo po hrupnih LAN-zabavah. Udobno se jih da 
prenašati in učinkovito te zaprejo pred truščem. Za ti- 
ste, ki ne spadajo v naštete kategorije, ostajajo za- 
ključki izpred štirih mesecev: za okrog stotaka razer 
carcharias ali corsair HS1, na višjem delu cenovne le- 
stvice sennheiserice PC360 ali PC 350. 
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Prodajate? Kupujete? 


Igre za: računalnik« igralne konzole prenosne konzole igralni pripomočki in ostale dobrote 


" dostavlja brezplačno pri nakupih nad 30€ 

» naročila do 16:00 ure odpošlje še isti dan 

» tudi na Facebooku, kjer vsak teden nagradni kviz z eno, 
ali več igrami za nagrado 


. EM. omg o. 


Špar čite V? 


ZNIŽANJA - PC ZNIŽANJA - KONZOLE ZNIŽANJA - OSTALO 

SBK Generations 18,00 € Dragon Ball Z: Ultimate Tenkaichi 36,00 € Cyborg M.M.O. 7 Gaming Mouse 110,00€ 
Assassin's Creed 182 compilation 14,00 € Assassin's Creed compilation 27,00 € Frag FX Piranha / ps3 45,00 € 
Rayman Origins 27,00 € A. Warfighter 2 8: Rainbow Six 2 27,00 € Trigger" Stereo Headset / x360 44,00 € 
X-Plane 10 Flight Simulator 57,00 € Ridge Racer Unbounded LE 54,00 € LEGO NINJAGO: Turbo Shredder 29,00 € 
Starcraft 2: Wings of Liberty 40,00 € Call of Duty: Modern Warfare 3 45,00€ LEGO Alien Cong.: Alien Mothership 59,00 € 


Battlefield: Bad Company 2 1440 € Family Trainer: Treasure Adv. 14,00 € LEGO SW: Imp. V-wing Starfighter'" 26,00 € 


TESTISI 


THRUSTMASTER" 


godrnja, ko se zaradi nagrmadenih računalniških in konzolnih volanov komaj 
še premika po svoji igralski kajuti. Boljše volje pa postane, ko se spomni, da je av- 
tomobile v številnih resnejših dirkačinah z njimi šofiral tako vzdušno, da je na riti 
domala čutil potrzavanje šasije, v nosu vonj bencinskih hlapov in v ustih mrčes. 


edkokatera simulacija vožnje je 
tako nepopustljiva, da bi se je ne 
dalo v redu igrati z običajnimi 
nadzornimi sredstvi. Zadostuje 
že navadna tipkovnica, katere 
gradniki so digitalni. To pomeni, da beležijo le dve 
vrednosti 0 in 1 oziroma vklopljeno in izklopljeno. V 
pravem vozilu so volan in pedala analogna - beležijo 
mnogo vmesnih stadijev in jih lahko vzdržujejo, saj 
moreš obroč držati v določenem položaju in pedal 
pritisnjen na tričetrt. A težava ni pereča, saj se da 
urediti z dobrim starim tapkanjem, kjer tipko priti- 
skaš hitro in na drobno. Na ta način z digitalnostjo 
oponašaš analognost. 

Prav tako je ugoden igralni plošček, kontroler, joy- 
pad, kakorkoli te ga je volja imenovati. Tak moderen 
z dvema analognima gobicama (paličicama, sticko- 
ma), kot ga imata PS3 ter xbox 360 in se po njima 
zgledujejo drugi proizvajalci. Leva paličica tu deluje 
kot volan, petelina pod kazalcema pa kot plin in za- 
vora. Resda so njihovi hodi majhni, a kup ljudi doka- 
zuje, da je moč solidne izide postavljati že s tipkovni- 
co, kaj šele z joypadom. 

Čemu bi torej sploh imel volan? Zlasti če pomisliš, 
kakšne kolobocije znajo biti z njim. Že taki za sto 
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evrov niso več igračke, iz česar sledi, da moraš zanje 
imeti dovolj prostora in primerno podlago. S pritrjeva- 
njem na mizico v dnevni sobi je več težav kot koristi. 
Mnogo bolje se obnesejo na mizi, kjer je računalnik, a 
jih moraš nato še vedno jemati dol, ko bi rad počel 
kaj drugega. Pomisliti je treba tudi na kable, ki visijo 
od vsepovsod: USB, napajanje iz ločenega usmerni- 
ka, pedalski sklop, prestavni del ... Idealno je vijače- 
nje na namenski dirkaški stol ali komplet pohištva v 
ločenem prostoru, toda nima dosti ljudi toliko denarja 
in prostora, da bi si lahko to privoščili. 

Osnovna finta volanov je v vzdušju. V dirkačinah si 
predstavljamo, da vozimo avto, in bolj kot je igranje 
zvesto resničnosti, močnejši je ta občutek. A iluzija tr- 
pi, če držiš joypad ali imaš prste na tipkovnici. (Tudi 
zato raba volana pri arkadah ni smiselna, saj se zave- 
daš, da je to, kar počneš v Burnoutu in Hot Pursuitu, 
nemogoče. Pa še prehitre gibe zahtevajo take igre.) 
Čisto nekaj drugega je, če primeš za pošten volan s 
kvalitetnimi pedali in prestavno ročico. To ti omogoči, 
da se veliko laže spojiš z dogajanjem na zaslonu. Šofi- 
ranje z volanom pa je načeloma tudi bolj precizno. 
Seveda gre za luksuz, kajti dober volan stane nekaj 
sto evrov, kraljevski modeli celo več kot petsto. Pri 
takih soldih se celo navdušenci vprašajo o smislu, tu- 


di zaradi ne prav gromozanskega števila iger, ki nagr- 
madenost izkoristijo. Sklopko recimo pravilno izrabi 
malo špilov in še manj virtualnih voznikov. Takisto ni 
zares potreben šeststopenjski menjalnik, saj je pre- 
stavljanje v hudih dirkalnikih sekvenčno oziroma s 
stikaloma za obročem. Po drugi strani pa se je težko 
upreti mamljivosti nadzora, do katega imaš lahko 
enak čustven odnos kot do dobrega avta. Poleg tega 
je realističnih simulacij vožnje na peceju, čeprav levji 
delež njih ni najnovejši, kar nekaj - iRacing, rFactor, 
NetKar Pro, Live for Speed, Richard Burns Rally -, 
medtem ko imata playstation in xbox spodobna Gran 
Turismo ter Forzo. In čeprav je slovenski Volan po- 
niknil v labirintih zgodovine, so proizvajalci nanje pri- 
pravljeni s številnimi modeli. 
Plastikfantastik jetra za nekaj deset evrov so sicer 
lahka in kompaktna, vendar pred njimi svarim. Pre- 
več nekakovostni so njihovi mehanizmi, saj uporab- 
ljajo elastike, ki nudijo robat občutek in znajo sčaso- 
ma popustiti, prelahka so pedala, medel je force feed- 
back (suvanje). Ta je namenjen povratnim informaci- 
jam o legi vozila. Volan z zadosti kvalitetnim ustrojem 
se začne nekje pri stotaku, nad 200 evri jameta pla- 
stiko in gumo zamenjevati kovina ter usnje, nakar pri- 
de roba za sladokusce. 
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Tole je slabši od obeh aktualnih Logi- 
techovih volanov. A čeprav kakovostno 
občutno zaostaja za velikim bratom G27 
in je star že več kot štiri leta, namenu ne 
rabi slabo, zlasti glede na ceno. 

Gumirani plastični obroč je bolj na tanki 
strani, a ne problematično, in ima za sa- 
bo gumba za prestavljanje. To je moč 
početi tudi s prestavno ročico na desni, 
ki omogoča le sekvenčno prestavljanje 
(zaporedoma navzgor — navzdol). Je del 
baze, ki jo na mizo pritrdiš z navadnima 
objemkama. Povratno suvanje je dokaj 
močno in volan je mogoče obračati za 
900 stopinj. Je pa res, da je slednje bolj 
oglaševalski trik, saj dirkalni avti niso 
kamioni in ti pri njih obroča ni treba div- 
je motati, moč trzanja pa je itak hitro 
prevelika. Finesnost je okej, kakopak ne 
na nivoju dražjih modelov, medtem ko 
se volan v sredinsko lego sam od sebe 
vrača nekam počasi. Blok s pedali na- 


logo opravi zadostno, vendar nima ne 
sklopke, ne hude kakovosti. Ker je pla- 
stičen, je lahek in začne kljub gumija- 
stim delom podlage hitro drseti, če ni 
postavljen ob nekaj trdnega. 

Estetska in uporabna posebnost je vrt- 
ljivi obodek, ki ga v Gran Turismu 5 in 
Prologue uporabljaš za sprotno spremi- 
njanje voznih in tunerskih nastavitev. Ta 
lastnost in gumbi na desni izvirajo iz 
časa, ko je bil DF GT uradni volan Sony- 
jeve serije. Ta naziv je zdaj prevzel mo- 
gočnejši T500RS. Kljub povezanosti s 
konzolo pa volan deluje na PCju, saj ima 
kabel USB. Logitechov softver ga takoj 
razpozna in omogoča nastavljanje gum- 
bov ter mrtve cone. Požegnajo ga tudi 
domala vse dirkačine za PS2. 

Na splošno je volan solidno precizen ter 
neproblematičen. Je splošnonamenski 
model za one, ki niso zahtevni, kupujejo 
za otroka oziroma nimajo dosti cekina. 


V dosti pogledih je RGT sličen poceni logiju. Ima 
plastičen gumiran obroč podobnih dimenzij, ki se 
obrne za 270 stopinj in mu ne morem očitati nena- 
tančnosti. Posajen je v bazo, ki nudi kar močan, a ne 
prav finesen povratni odsun. Na mizo ga pritrdiš z 
enovijačnimi kleščami, ki sežejo v globino in držijo 
dovolj dobro, da preprečijo premikanje pri silnejših 
potegih. Itak RGT in DF GT nista tako težka, da bi bi- 
la to večja težava. Predali so lahki in hitro zdrknejo, 
če ne mejijo na kaj masivnega, je pa moč stopalke 
menjati med sabo. Zanimivo je, da je poleg plina in 
zavore sklopka, vendar je učinek polovičen, saj je 
prestavna ročica ob obroču sekvenčna oziroma pre- 
stavljaš s srednje kakovostnima gumboma pod 
obročem. Sklopka pride bolj prav pri speljevanju in 
kontroli, čeprav je za resne manevre preveč pla- 
stična. Največja edinstvenost volana sta analogna 
petelina ob obroču, pod gumba za menjavanje pre- 
stav. Njun hod ni velik, a kljub temu omogočata kar 
natančno odmerjanje plina in zavorne moči, tako da 


lahko pedala odstraniš. Volan na PCju ni 

delal težav v nobenem novejšem preiz- 
kušenem naslovu in ima solidno pro- 

gramje za programiranje gumbov 

ter nastavljanje lastnosti. Razume 

se tudi s PS3, vendar ne z vsemi 

špili. Seznam je na Thrustmas- 

ter.com in med njimi je Shift 2, 

vendar ni Gran Turisma 5. PS2 

ni v sliki. 

RGT je v redu volan, toda me- 

nim, da je driving force GT 

boljši proizvod s širšo namem- 

bnostjo. Intimno se razume s 

serijo Gran Turismo in se na ra- 

čunalnikih obnaša domala enako kot 

RGT, dočim sklopka na slednjem ni enakega 
kalibra kot na dražjih volanih. Bi pa utegnila ko- 
mu sesti analogna gumba, ki odstranita potrebo po 
pedalih, med drugim mlajšim in invalidom. 


Dočim so ostali volani v tem preizkusu žični, je to čudo s pol- 
nim nazivom Thrustmaster ferrari wireless GT cockpit 430 scu- 
deria edition daljinsko. Z napravo se sporazumeva prek USB- 

4 dongla in je kablov osvobojen do te mere, da ne pozna priklopa 
4 na elektriko, kajti nahraniš ga z baterijami. Smiselno, kajti dizajn 
je edinstven. Obroč, ki je oblikovni posnetek onega iz ferrarija 
430 (velikost je 70 % prave) in ga je moč zasukati za 270 sto- 
pinj, je nasajen na dolg vrat. Ta je z zglobom povezan s pedal- 
nim delom in ga je moč premikati gor in dol. Komplet je name- 
njen temu, da ga postaviš v dnevno sobo, sedeš na kavč ali stol 
in si ga približaš, nakar ga po koncu uporabe poklopiš in po- 
spraviš. Pri desetih kilogramih teže to ni problem. Gumirani 
obod lepo sede v roko in je pri vožnji natančen, kar sem preiz- 
kusil tako na računalniku kot na PS3. Tam se izdelek razume z 
GT5, čeprav uradno ni podprt. Na obojem je moč gumbe pro- 
gramirati s ferrarijevskim pretikalom 'manettino', čeprav je to 
na peceju lažje. Menjalne ročice ni, saj prestavljaš z velikima, ka- 
kovostnima stikaloma pod obročem. Pedala za plin in zavoro sta 
kovinska in imata lep hod, baza pa je kljub teži še podložena 
proti drsenju. 
Toda kljub oblikovalski nadmoči je wireless 430 dober le za ti- 
ste, ki res nimajo druge rešitve. Predvsem ni trden, kajti ne gle- 
de na privijanje zgornji krak, na katerem je obroč, opleta. To je 
silno moteče, ko hitro spreminjaš smer ali loviš avto. Takisto ni 
povratnega odziva, le ceneno vzmetenje pri sukanju, kjer je upo- 
ra najprej malo in nato narašča. Soferski občutek je enostavno 
nespodoben za reč, ki stane 250 evrov. Jasno, saj ne plačaš za 
vožnjo, marveč za kompaktni dizajn in težo na rovaš kovine. 


Logijev zastavonoša je sicer star poldrugo leto, 
a še vedno eden od najbolj priporočljivih mode- 
lov. Predvsem pa je najboljši za svoj denar, ki ga 
je moč pri nas dobiti v trgovinah. 

Razlika glede na gumijasto plastičnost cenejših 
izdelkov je jasna že na prvi otip. Za 900 stopinj 
zasukljivi obroč je iz kovine, tesno oblečene v us- 
nje, in nudi krasen oprijem. Kovinski sta tudi veli- 
ki odzadnji prestavni lopatici, ki s preciznimi mik- 
rostikali osramotita manj fensi bratrance. Za raz- 
liko od predhodnika G25 ima na obroču šest 
gumbov, kar pride pri marsikaki igri zelo prav. 
Škoda le, da so tako drobni. Neposrečenih je de- 
set ledic nad sredino obroča, ki naj bi rabilo pri- 
kazovanju obratov, a so čisto nepotrebne. Le kdo 
med dirkanjem gleda dol na volan?! Razen ko 
grozi nevarnost, da ti siloviti povratni odziv potr- 
ga roke. Pri centriranju ob vklopu je bolje, da 


[lee.rsa ena soo zen, 


blizu ni ničesar, in in- 

tenziteto je pametno zniža- 

ti, če nočeš fasati vnetja sklepov. 

A istočasno force feedback zaradi spiralnega 
zobovja ni pretirano glasen in je dokaj eleganten. 
Res je le, da je fanatec CSR tu malo boljši. 
Večinska milina se nadaljuje pri odličnih pedalih, 
ki so takisto kovinska. Imajo velik hod, zavora in 
sklopka pa sta pomaknjena kak centimeter proti 
igralcu za lažje izvajanje tehnike peta prsti pri za- 
viranju pred ovinkom. (Leva noga stisne sklopko 
za šaltanje navzdol, desna noga je na zavori, 
nakar z njeno peto pritisneš vogal stopalke za 
plin, da dobiš optimalne obrate za izvoz iz zavo- 
ja.) Vstavljena so v široko plastično, dokaj ne- 
drsečo osnovo, iz katere je moč iztegniti špice za 
ujem v tapison ali preprogo. Tretji bistveni del je 
ločen prestavni del, na katerem so digitalni kri- 


žec, osem gumbov in ročica. Ta 
žal ne pozna več sekvenčnega načina 
kot G25, marveč le H-izvedbo s šestimi po- 
ložaji in vzvratnim s pritiskom navznoter. Tako 
prestavni modul kot obroč z bazo na mizo pritr- 
diš z objemkami, ki dobro držijo. So pa na vseh 
elementih pripravljene luknje za vijake. 
Softverska podpora ni vprašanje, saj se igre te- 
pejo, katera bo bolje podprla G27. Z njim sem 
perfektno vozil tako na PCju kot na PS3, kjer ga 
Gran Turismo 5 razpozna od popravka 2.0 dalje. 
Vesel ga je bil celo PS2 z GT4 in Toco 3. Zoprno 
je morda le, da je treba imeti na konzoli priključen 
menjalnik, saj je na njem večina gumbov. Tudi 
kabli znajo utrujati, saj ima vsak del svojega in še 
za USB ter napajanje je treba poskrbeti. A to je 
dlakocepljenje pri nečem, kar je na splošno up- 
ravičeno privzeti volan srednjega razreda. 


Pošten kos hardvera je T500RS, ka- 
kor stranka od odštetju pregrešne 
vsote pričakuje. Del z obročem 
tehta pet kilogramov in kovin- 
ski obroč s premerom 30 
centimetrov, nič manj kot 
1080-stopinjskim suka- 
njem ter playstationovimi 
gumbi ni bistveno manj- 

ši od zaresnega, dočim 
prestavljaš z ogromni- 
ma metalnima plavutka- 
ma za njim, ki sta nav- 
dušujoče precizni. Or- 
jaška baza s 25 centime- 

tri globine in skoraj toliko 
višine, za katero je treba 
sprostiti kar nekaj prosto- 
ra, je opremljena z ventila- 
torji, ki čez čas izpihavajo 
vroč zrak, a ne oddajajo brne- 
nja kot Fanatecov CSR. Luknje za 
vijake so pripravljene in pohvale 
vreden je plastičen krempelj, s katerim 
T500RS na ravno, kolikor toliko debelo 
površino pritrdiš tako trdno, da ne mrdne. V 
tem pogledu so slabši tako G27 kot oba 
CSRja. Občutek pri držanju je izvrsten in mo- 
tanje gladko, tudi zaradi magnetnih tipal, ki 
nadomestijo mehanske potenciometre. For- 
ce feedback je na strošku primernem nivoju 
tako po moči (motor je 65-vaten in ni čud- 
no, da je ločeni napajalnik pravi cegel) 
kot finesah, saj ob primerni softver- 
ski podpori občutiš res veliko 
količino informacij s cestišča. 


Je silovit, a svilnato gladek in proti centru 
ne popusti. Tu se še kako občuti razlika gle- 
de na srednji razred, kjer je G27. Na PCju se 
je volan silno izkazal v iRacingu, rFactorju in 
Fi 2011; v gonilnikih je takisto moč nastaviti 
številne elemente. Na PS3 pa je to itak urad- 
ni obroč hitrosti za Gran Turismo 5, ki ga je 
še večji užitek voziti kot s CSRjem in G27. Ne 
za toliko, kolikor več denarja daš, ampak ta 
krivulja se proti vrhu vse bolj izravnava. Med 
ostalimi direktno podprtimi igrami na PS3 
so Dirt 3, F1 2011, NFS The Run, Shift 2 in 
WRC 2. Če podpore ni, umanjka force. 
Problemi volanskega dela so rahlo ceneni 
ovoj iz gume, čeprav je oprijem dober, man- 
ko sprotnega nastavljanja, kar poznata CSR- 
ja, in prestavni stikali, ki se ne sučeta skupaj 
z obročem, zaradi česar je pretikanje v dolo- 
čenih položajih rok naporno. In nemara to, 
da je treba menjalnik dokupiti. Reče se mu 
TH8RS, omogoča H- in sekvenčno presta- 
vljanje ter velja 150 EUR. Je celostno kovin- 
ski, tako kot so metalni sedemkilogramski 
pedali s sklopko, ki so del kompleta. Na trdi 
podlagi ne drsijo in čeprav nekateri trdijo, da 
so slabši od Fanatecove ponudbe, ki name- 
sto tradicionalnih potenciometrov uporablja 
celično tehnologijo (hod je kratek in po- 
membnejša je moč pritiska), sem bil z njimi 
jako zadovoljen. Nastaviti je moč višino, za- 
mik in nagib vsake stopalke, komplet pa pre- 
urediti tako, da je postavljen navpično kot v 
GT-avtomobilih. Sosed ne bo nikoli več ne- 
fovš - kaj šele ob 'F1 integral T500', varianti 
z volanom Ferrarijeve formule 1. Tega je moč 
kupiti ločeno in ga dati na T500RS. 


Nemško znamko Fanatec pri nas 
poznajo le navdušenci, saj je spe- 
cializirana za boljše volane, ti pa so 
tako ali tako nišni izdelki. Njihov ak- 
tualni 'ljudski' model je CSR, ki se 
ponaša s sponzorstvom Microsof- 
tove serije Forza in je edini, ki ga je 
moč povezati z vsemi tremi velikimi 
sistemi. Če ga priklapljaš na xbox 
360, je brezžičen, za PC in PS3 pa 
je treba uporabiti USB-kabel. 
Obroč z 900-stopinjskim sukom je 
večji kot pri G27 in ima nekam od- 
ročne gumbe s prednje strani xbo- 
xovega kontrolerja, a so na njem 
vsi, z digitalnim križcem (no, ščegi- 
jem) vred. Kakovost oboda ni vp- 
rašljiva, kajti aluminij, ovit v ume- 
ten semiš oziroma alkantaro, je v 
dlani zanesljiv. Tako kot ozadni ko- 
vinski lopatici za menjavanje. Baza 
z motorjem za force feedback je 
sposobna preciznega usmerjanja in 
tako močnega kot elegantnega po- 
vratnega suvanja, ki po gladkosti 
preseže G27 in vsebuje manj vmes- 
nega 'pokanja'. Fino je, da je moč 
FF s kombinacijami gumbov prila- 
gajati kar med šofiranjem, kar po- 
meni, da ta element ni odvisen le 
od iger. Manj pa, da ventilatorji pri- 
vzeto ustvarjajo glasno šumenje s 
tečnim visokofrekvenčnim prizvo- 
kom. Da se jih izklopiti, čeprav bi to 
znalo kvarno vplivati na drob. 
Pri menjalniku in pedalih se zlomi 
neposredna stroškovna primerjava 
z G27, saj je na Fanatec.com oboje 
dokupljivo v več verzijah. Lahko si 
v kompletu omisliš kovinsko se- 
kvenčno in H-ročico za 60 evrov, ki 
sta kakovostnejši, kot se zdi na sli- 

kah, vendar pokljata in nista tako 
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Bogatejši navdušenci nad simulacijami vožnje si omišljajo take sedeže in 
ai, prostore za čimbolj vzdušno in verno izkušnjo. Nekateri zice sestavijo na 
no pest, drugi kupijo fabriške modele, kakršne tržijo na Playseat.com. 


všečni kot menjalnik od G27. Ob- 
jemk nimata, zato ju na CSR obesiš 
s priloženimi palicami. Dokupiš tu- 
di kovinske pedale za 80 ali 150 
evrov — oboji so kakovostni, na sli- 
ki so cenejši 'CSR pedals' — oziroma 
adapter za stopalke z G27 (5 evrov). 
Sam volan stane 200 EUR, torej 
lahko cena krepko variira. Akcijski 
paket volana, sekvenčnega menjal- 
nika in spodobnih stopalk pride 
360 evrov in 32 poštnine v Sloveni- 
jo, kar je skoraj sto več od G27. 
CSR je zelo dober, zlasti na področ- 
ju povratnega odziva, a ne za toliko 
boljši od logitecha, razen če potre- 
buješ povezavo z xboxom. Se tudi z 
objemko slabše privijači na navad- 
no mizo, kajti to je že izdelek za 
stalno montiranje. 

Vrhunec fanatečne ponudbe je 
CSR elite (spodnja fotografija), 

za katerega daš nič manj kot 
540 evrov plus poštnino. Sa- 

mo za volan, brez pedalov in 
menjalne ročke (te na elita 

ni moč direktno pritrditi)! 

Res je izdelan iz najkako- 
vostnejših delov in na ro- 

vaš kar dveh motorjev ter 
drugače nameščenih tipal 

nudi vrhunski povratni od- 

ziv. Silnejšega in vernejše- 

ga celo od T500RS. 

A računica se ne izide, če 
uporabljaš glavo, saj višje 

kot greš po cenovni lestvici, 
manjše so pridobitve. No, po 
drugi strani je elitnik izdelek za 
zanesenjake z globokimi žepi, ki 
potrebujejo bencin za svojo strast 
in ne sprašujejo za ceno. Taki bodo 
pljunili, če imajo. 


( i// maše m. m | 


K sedežu, postavljenemu na bazo za pedale in z izrastki za volan ter menjal- 
nik, sodijo prikazovalniki za prste obliznit. Ce si dec, eden ni dovolj, marveč 
okrog sebe postaviš najmanj tri. To podpirajo tako iRacing kot Forza 4 in GT5. pm 


bridge. 


o sem v lanski januarski številki popisal 
doslej aktualno Intelovo družino srčik san- 
bridge, sem jo označil za most v prihod- 
nost. Z njo je podjetje prvič brezšivno zd- 
ružilo centralni procesor in grafičnega v 
enem ličnem polprevodniškem kvadratku. Sredi lan- 
skega leta je sledil AMD z družino llano, ki predstav- 
lja drugo generacijo fusiona, njegove iniciative po 
spajanju splošnega in grafičnega računanja. S tem 
se centralna procesna enota odpravlja proti združitvi 
z grafično kartico v velikega behemota, ki bo vladal z 
jekleno pestjo. Vsaj po napovedih nekaterih strokov- 
njakov. 
Toda peščeni mostovi, ki imajo v izdelkih naziv core 
iX-2XXX, niso uspešnica zaradi omenjenega podviga. 
Nakupa so vredni, ker so hitri in poceni, medtem ko 
za njihovo grafiko mara le malokdo. Uporabljajo jo le 
imetniki ultraprenosnikov, ki so v to prisiljeni, ker dru- 
ge možnosti ni. Kot smo popisali v članku o teh ele- 
gantnežih v marčnem Jokerju, je situacija za igralce 
tamkaj kisla. Intel HD 3000, kakor se GPU kliče, je v 
primerjavi z običajnimi grafičnimi karticami slaboten. 
AMDjev llano, ki ga v izdelkih najdemo pod imenom 
AMD AX-3XXX (na primer AMD A8-3850), zna trikot- 
nike risati približno trikrat hitreje od konkurenta. A po 
drugi plati je dosti slabši njegov centralnoprocesorski 
del. Zato zmagovalca ni oziroma gre prednost v Inte- 
lovo smer, ker je običajno bolje imeti zmogljiv CPU. 
Zato je bil sandy bridge most in ne končni cilj, ki mu 
gremo naproti nezadržno, kajti tako pot zapoveduje 
prodor prenosniških naprav. Tako ultrabookov in tab- 
lic kot čisto običajnih laptopov. Vsi zahtevajo brutalno 
moč ob karseda nizki porabi in zasedenem prostoru. 
Časi brezkompromisnega lovljenja rekordov za ceno 
ekskluzivnega električnega voda do jedrske elektrar- 
ne so že davno mimo. Nova mantra je varčnost in po- 
oseblja jo naslednik sandyja, ivy bridge. V roke smo 
dobili najmočnejši namizni štirijedrnik core i7-3770K. 
Ker je v njem enaka grafika kot v mobilnih izveden- 
kah, so izsledki važni tudi za kupce ultrabookov. 


MONA VKVS 


Intel že šest let AMDju vztrajno kaže zadnje luči, raz- 
log pa je jasen. Briljantno zastavljena in izvajana dvo- 
koračna strategija razvoja procesorjev, ki jo velikan 
imenuje tik-tak. Njeno jedro je izmenično in ne hkrat- 
no izboljševanje na eni strani arhitekture vezja, na 
drugi pa proizvodnje polprevodnikov. To pomeni, da 
vsako drugo generacijo izdelkov dobimo nov razpo- 
red elementov v čipu (tak), medtem ko v vmesnih 
obdobjih izvedejo prehod na proizvodne linije z manj- 
šimi tranzistorji (tik). O tem si preberite v vedežu v 
dvestoti številki, id na Joker.si 7279. Tako lahko in- 
ženirji novo arhitekturo načrtujejo brez strahu, da jim 


TESTISI 


Konstrukcija znova zdrži. 


jo bodo zagodle tovarne. Po drugi plati pa so lahko ob 
lajo z že znanim razporedom elementov v čipu. Intelu 
to zagotavlja visoko zanesljivost in skoraj vsaka serija 
njegovih procesorjev od leta 2006 dalje je bila uspeš- 
nica. Glavni konkurent AMD medtem zaradi bolj kao- 
tičnega in nedoslednega postopka pada v težave, zdaj 
z zgrešenimi idejami, drugič z zaostanki v tovarnah. 
Ivy bridge je skrček predhodnika z 32 na 22 nanome- 
trov, torej gre za fazo tik. Množice novosti v sestavi či- 
pa ne uzremo, a naj vendarle omenim dve. Najprej 
povečanje grafičnega vezja, ki ima sedaj oznako Intel 
HD 4000. Druga noviteta pa so čisto nova pretikala, 
saj so snovalci prvič uporabili lani naznanjene tranzi- 
storje tri-gate, ki omogočajo boljši nadzor nad prekla- 
pljanjem in so zaradi tega varčnejši. O njih in tehnika- 
lijah novih srčik več v okvirju. Zmanjšanje velikosti 
tranzistorjev ima za posledico zmanjšanje toka, ki ši- 
ba skoznje. To pomeni varčnejše izdelke in zmožnost 
doseganja višjih frekvenc. Tovrstne skrčevalne faze 
so zato tradicionalno prinašale hladnejše in bolj na- 
spidirane čipe. Pri prvem bršljanček sledi kanonu, saj 
je predviden toplotni izpust namizniških verzij vsega 
77 vatov, 18 manj kot pri prejšnji družini. Pri drugem 
pa je malce poseben. 


RIM 10. 

Če se ozremo po urinem taktu, je namreč enak kot pri 
obstoječih peščenih izvedenkah. Tako novi paradni 
core i7-3770K kot najboljši core prejšnje generacije 
i7-2700K šibata privzeto pri 3,5 gigahercih. Turbo 
boost pridoda največ enakih 400 megahercev. Intel 
se torej ni odločil za navijanje in agresiven naskok na 
hitrostne rekorde. Zakaj taka odločitev, ni natančno 
znano, možnih razlag pa je več. Lahko da velikan 
spričo kilavih AMDjevih odzivov po tem ne vidi potre- 
be. Lahko da je novi most vaja v nižanju porabe, saj 
že leta prerokuje, da je prihodnost v prenosnikih vseh 
vrst. Toda najverjetneje je, da nima na voljo toliko 
manevrskega prostora in je torej nenehno manjšanje 
razdalj trčilo ob novo oviro. 
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Aggressor se sprehodi še 
čez en Intelov most — nove 
procesorje core tretje genera- 
cije, ali skodnim imenom iwy 
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Razlog za tak sklep najdem v navijalskih lastnostih 
novinca. Core i7-3770K sem na zraku komajda navil 
za gigaherc. To je samo zase sicer odličen dosežek, a 
slabše od predhodnikov, kjer sem core i7-2600K na 
podoben način overclockal za 1200 MHz. Obenem se 
je z višanjem voltaže silicij hitro močno segreval, kar 
je spet drugače od corov prejšnje generacije. Plezalka 
višanja napetosti očitno ne mara, zato ni izdelek za 
navijalce, ki naj ostanejo pri prejšnji generaciji. Ne- 
mara je to posledica še neizpopolnjenega procesa ali 
pa snovalcem neljubi kvantni pojavi pri tako majhnih 
razdaljah bolj dihajo za ovratnik. Uporabniki smo kar 
privzeli, da se tranzistorji vsaki dve leti zmanjšajo, to- 
da za take podvige inženirji ščijejo kri. 22 milijonink 
milimetra je hudo malo in v resnici imamo srečo, da 
je Moorov zakon še vedno v pogonu. Naslednje po- 
manjšanje pride čez dve generaciji s čipi broadwell na 
14 nanometrih. Upajmo, da nam bodo božanstva 
kvantne mehanike še naklonjena. 


Intelovo izrisovalno šibkost je nič kaj orokavičeno 
pograbila Nvidia, ki pravi: "V ultrabookih z iwy 
bridgem ni nič ultra, dokler ne dodaš keplerja." 


OSA AT 


Navijalci bodo ovijalko torej sprejeli poklapanih obra- 
zov. Kaj pa navadni domači uporabniki? Pogled na 
grafe pokaže nepretresljivo sliko. Novinec je sicer hi- 
trejši od corov prejšnje generacije, a zgolj za dobrih 
pet odstotkov, kar je po izrečenem v prejšnjih poglav- 
jih pričakovano. Skok s peščenega mostu na plezalko 
zato nima pravega smisla, četudi paše v isto podnožje. 
Priporočiti jo gre tistim, ki posedujejo še starejšo izve- 
denko. Dobili bodo za namizni CPU varčno in hitro na- 
pravo, ki ne bo strgala denarnice. Ta hip sta najbolj 
aktualna dražji i7-3770K, ki stane 340 evrov, in 'ljud- 
ski' i5-3570K za stotaka manj. S tem bo med ivyji 
bržda prodajni zmagovalec, tako kot je bil peščeni i5- 
2500K. AMD se žal sploh ne pririne poleg, saj ga je z 
buldožerji polomil in v vseh testih občutno zaostajajo. 
To je žalostno in hkrati nevarno. Kdo ve, koliko časa 
se še lahko nadejamo Intelove dobrosrčnosti, preden 
bo ob manku konkurence ustavil konje in navil cene. 


TESTISI 


Takisto so vsi namizniški ivyji zaenkrat štirijedrniki. 
Kdor nuca šestjedrno mrcino za strežnik ali delovno 
postajo, naj vzame sandy bridge-E ali čaka do konca 
leta na ivy bridge-E. 

Izpostavo za farbanje trikotnikov v novih corih lahko 
označim za nepresunljivo. Okej, ko postaviš HD 4000 
ob bok lanski HD 3000, je skok izjemen - za do petde- 
set odstotkov! Toda če upoštevaš ubogo štartno pozi- 
cijo tritisočke, je švoh plus pol od švoh še vedno švoh. 
Najbolj očitno je to, ko daš novinca ob llano, ki ga za 
mnogo prehiti povsod. Kljub še enemu odločnemu ln- 
telovemu koraku na lestvici grafičnega izrisovanja je 
sklep enak kot lani: z grafiko v teh procesorjih se no- 
vejših naslovov ne da zadovoljivo igrati na boljših na- 
stavitvah. Pa četudi novi HDji končno podpirajo Di- 
rectX 11. Mobilne izvedenke procesorja imajo povsem 
enak IGP. Imetniki ultrabookov bodo zato imeli nekaj 
dodatnega manevrskega prostora in bodo denimo pri 
Starcraftu 2 parametre sunili za stopnjo više. Toda 
mašine za Call of Duty to še nekaj časa ne bodo. Zdaj 
razumeš Nvidio, ki vanje rine nove geforce. 

Pred zaključkom naj se ozrem še na za domače upo- 
rabnike praktično zadevo, izboljšani sistem za preko- 
diranje videa guick sync. Intel je kodek predstavil v 
sandy bridgu, za svoje delo pa uporablja predvsem 
vgrajeno grafično vezje. Ne glede na kilavost slednje- 
ga je guick sync trgal že lani, tu pa so mu namenili še 
nekaj pretikal več, zaradi česar s konkurenco enostav- 
no pomete. Ko vidiš, kako filme prekodira dva- do tri- 
krat hitreje od najnovejšega geforca GTX 680, se v te- 
bi nekaj premakne. Kdor dosti konvertira filme, potre- 
buje enega od Intelovih mostov. Nujno, takoj. 


Se O OJAV 


Ne moreš se znebiti občutka, da bi lahko Intel novo 
družino celo z manjšimi posegi napravil precej dru- 
gačno. Denimo navil frekvence ob 95-vatnem TDPju 
doslejšnjih namiznikov ali močno povečal grafični 
del, za katerega je v čipu še zvrhano dovolj prostora. 
Vendar tega ni storil. Bršljan je očitno res v prvi vrsti 
namenjen notebookom, nenazadnje še zaradi omeje- 
nosti prilagodljivega TDPja na prenosniške različice. 
Ni pretirana trditev, da bomo pravi učinek videli šele s 
prihodom prenosnih naprav na njegovi osnovi 5. juni- 
ja ob letošnjem Computexu. Pri namiznih računalni- 
kih pač ne prinaša bistvenih pospeškov ali novosti. 
Če se ozreš po Intelovih govorancah, se ti zasvita, za- 
kaj je tako. Tudi ivy bridge je samo most - do haswel- 
la. V to arhitekturo, ki jo je moč pričakovati čez kako 
leto, velikan polaga največje upe nove prenosniške 
strategije. Ravno okrog haswella je zastavil idejo ul- 
trabookov in ravno v njem naj bi grafični del zares za- 
živel. Po napovedih bo imela najmočnejša različica 
štirideset senčilnih enot, medtem ko jih ima HD 4000 
šestnajst. Nemara bomo takrat lahko na njem poga- 
njali Crysis. Na višjih nastavitvah. 


Cinebench R11.5 
(multi-CPU test) 
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Intel sandy bridge-E 

Prvotni peščeni mostovi so bili kljub hitrosti v bi- 
stvu srednjerazredni namizni izdelki. Za najbolj 
zmogljive delovne postaje je Intel procesorje izdal 
šele novembra s sandy bridgem-E. Ta uporablja 
ogromno podnožje LGA-2011 z 2011 nožicami in 
je s tem naslednik procesorjev core iZ na LGA- 
1366. Monstrumi imajo nazive core i7-3XXXX s 
črko X na koncu, kot je i7-3960X. Gre za šestjedr- 
nike, ki so odcepek prihodnjih strežniških xeonov. 
Zaradi tega imajo nič manj kot štirikanalni pomnil- 
niški krmilnik, ki ga v celoti izkoristiš šele, ko daš 
v mamaplato po štiri paličice rama ali večkratnik. 
Kajpakda so tudi pregrešno dragi, od petsto evrov 
dalje. Običajni bralec jih ne bo nikoli potreboval, 
kajti namenjeni so tistim, ki profesionalno obdelu- 
jejo mnogonitne naloge. Šele tam pridejo do izra- 
za šest jeder in gromozanska pomnilniška pre- 
pustnost. 


AMD bulldozer 

Ah, buldožer, AMDjev dolgo pričakovani odgovor 
na Intelovo prevlado. Podjetje se je odločilo za 
čisto novo arhitekturo, ki stavi na drastično 
višanje frekvence in hitrejše množenje jeder kot 
konkurenca. Osnovni bulldozerji z imenom AMD 
FX jih imajo zato kar osem, vendar z opazko, da so 
tu mišljena jedra za računanje s celimi števili, 
medtem ko je tistih za računanje s plavajočo veji- 
co le pol toliko. 

Toda AMDju je očitno zavdal neizpopolnjen 32-na- 
nometrski proizvodni proces, saj buldožerji niso 
zmogli bistveno višjih frekvenc od tekmecev. Pa- 
radni AMD FX-8150 šiba s 3,6 GHz, le sto mega- 
hercev več kot core i7-2700K. Ker je število in- 
štrukcij na urin takt nižje kot pri Intelovih srčikah, 
so buldožerji padli v jarek. Če obenem upošte- 
der, kaj šele osmih, je to jama, iz katere se še ne- 
kaj časa ne bodo izkopali. Priporočiti jih gre res le 
tistim, ki dobro vedo, da potrebujejo veliko jeder 
za zelo nizko ceno. Ne, igralci to niso. Upajmo, da 
AMDju uspe popraviti vtis z naslednjo generacijo 
koncem tega leta, imenovano piledriver. Mimo- 
grede, serija za njo bo steamroller, še naslednja 
pa excavator. Očitno imajo radi bagre. 


AMD llano 

Llano je pravzaprav druga liga od ostalih proce- 
sorjev, obravnavanih v tem članku. Gre namreč za 
razmeroma šibke čipe, ki tekmujejo z Intelovimi 
prav tako počasnejšimi core i3. So pa zanimivi, 
ker so AMDjeva inačica spajanja centralnega in 
grafičnega procesorja pod krovnim imenom fu- 
sion APU (Accelerated Processing Unit). In ker ob 
njih postane boleče očitno, kako šibka je Intelova 
serija IGPjev. Llani združujejo procesorska jedra 
šibkih athlonov 2 z IGPjem, ki je kakopak izvleček 
radeonov. Namizniške verzije nosijo naziv AMD 
A8. Ena ta hip najmočnejših, A8 3870K, je denimo 
štirijedrnik pri 3 GHz in z grafiko, imenovano ra- 
deon HD 6550D (D označuje, da gre za grafiko v 
fusionu). Ta radeon je okrog trikrat hitrejši od HD 
3000čke, toda llanov glavni problem so athlonova 
jedra, ki se ne morejo kosati z Intelovimi mostovi. 
Zato gre za nišni produkt za tiste, ki nujno potre- 
bujejo mašino z integrirano grafiko, zmogljivejšo 
od Intelove. Ne, igralci to povečini spet niso. 
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One X in galaxy S3: 4jedra genera 


Računska moč žepnih naprav se je znova podvojila in LordFebo 
dobi v dlani dva primerka novih brzotelov. Navduši ga ne le hitrost, 
marveč splošna zmogljivost, otipna prijetnost in široke zmožnosti. 

Sta tudi nenavadno lepljiva, saj mu nikakor ne gresta več iz rok. 


obilnikov se proda največ od vse tehnične 
robe. Več kot televizorjev, avtomobilov, 
pralnih strojev in ožemalnikov pomaranč 
skupaj. V konkretnih številkah to pomeni 
poldrugo milijardo komadov v preteklem 
letu! Dobro četrtino pogače si je odrezala Nokia, ven- 
dar predvsem na rovaš nižjega razreda, pri čemer je 
to znaten upad v primerjavi s tretjinskim deležem v 
letu 2010. Z dvajsetimi odstotki sledi Samsung, na 
tretjem mestu je Apple s šestimi odstotki. Drugačno 
razmerje moči je na področju pametnih telefonov. 
Teh smo Zemljani lani pokupili pol milijarde, pri 
čemer jih ima okoli petina Samsungov logotip in kak 
milijon manj Jabolkovega. 
Letošnjik je štartal še bolj obilno. V prvem četrtletju je 
138 milijonov ljudi kupilo nove smartphone, od tega 
je bilo skoraj tretjina Samsungovih in četrt Applovih. 
Obeti do konca leta so 650 milijonov, v 2013 pa se 
bo številka pametnjakovičev približala milijardi. Ni 
čudno, da tovarne iščejo vse mogoče razloge za ved- 
no nove modele in tehnologije, naj bodo te upra- 
vičene ali le po sili porinjene na trg. Razvoj drvi naprej 
in tipa v vse mogoče smeri, večina uporabnikov pa 
izkoristi le pičel niz funkcij. 


Močna, podobna in 
tekmovalna 


A ne oziraje na to, da napravice nudijo dosti več, kot 
se dejansko izkoristi, gredo kronski modeli dobro v 
promet, bolje kot na kateremkoli drugem tehničnem 
področju. Zato tovarne mnogo stavijo na vrhove svo- 
jih družin, saj poleg velikega prestiža prinašajo nepo- 
sreden zaslužek. In maj slovensko ponudbo bogati s 
kar dvema takima prelomnežema ter neposrednima 


Google izdaje svojega sistema imenuje po slašči- 
cah. Eclairu, Froyotu, Gingerbreadu, Honeycombu 
sledi Ice Cream Sandwich. Skoda, da ostane le pri 
imenih, saj samo okolje ne liči na sladke dobrote. 
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Fnendcnannel 


Sergej Hvala Tip ima bojda 
tisoč albumov in približno 
toliko filmov. Kul. http:// 


www.youtube.com/watch? 
vz, X2ERrDj204 


15:12, 4. maj 


Raz — — dd 


Brezšivnost Xovega ohišja izvira iz dejstva, da se ga ne da odpreti. To je pogumna odločitev, saj mobilni- 
ki včasih zaštekajo do te mere, da moraš fizično odstraniti baterijo. Resda obstaja dolga 'OTE-sekvenca' z 
gumbi, ki fon resetira, a nisem povsem prepričan, če to vedno deluje. Za nameček zapečatenost ne vpliva 
dobro na sproščanje sil ob padcih. S3, ki na sliki deluje manj privlačno kot v živo, ima na zadnji plati kla- 
sično pokrovko, le da je bleščeča in bolj dovzetna za odtise mastnih prstov. Plus je, da telefona nimata na- 
zaslonskih gumbov, kot jih ima nexus, marveč pod ekranom. X ima dotikalne, S3 pa srednjega trdega. 


konkurentoma. HTC one X je bil kot eden prvih fonov 
naslednje generacije v središču pozornosti na nedav- 
nem Mobile World Congressu v Barceloni. Samsung 
galaxy S3 pa je daleč najbolj pričakovan androidnik 
vseh časov. Korejci telefona na sejmu v Španiji niso 
predstavili, saj bi tako izničili zanimanje za svoje pre- 
ostale telefone. Poleg tega je bilo februarja še prezgo- 
daj za najavo. Ker so izid planirali za konec maja, so 
si od Appla sposodili marketinško taktiko, ki temelji 
na skrivnostnosti, govoricah, stopnjevanju napetosti 
in naposled pompozni londonski predstavitvi. 

Obojec je seveda zasnovan na Androidu četrte izdaje, 
bolj znanem kot Ice Cream Sandwich oziroma ICS. Ta 
ne prinaša velikanskih novitet, marveč spisek drob- 
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narij, od obče pohitritve delovanja prek izboljšav čisto 
vseh programčkov do malih novitet, kot sta merjenje 
podatkovne porabe in wi-fi direct. Googlov sistem, ki 
si reže skoraj polovico kolača bistrih mobidikov, je 
odrasel in je enakovreden Applovemu iOSu oziroma 
v možnostih celo nad njim. Tekmeca prekaša zlasti v 
odprtosti, ki jo čislajo tako programerji kot uporabni- 
ki. To se kaže v takih elementarnostih, da lahko vsak 
androidni fon priključiš na PC in do njega dostopaš 
kot do vsake USB-naprave, posnameš gor sandokan- 
sko risanko MKV in jo nato brez težav predvajaš. Na 
konkurentu moraš za tak postopek uporabiti več po- 
tez, saj je privzet most z računalnikom program ltu- 
nes, ki je nadvse izbirčen glede zapisov. 


maj 2012 


MOBIDIK 


Tudi bližnjic in prilagoditev ima Android obilo. Na 
namizja zvlečeš čuda dinamičnih vključkov, ki prika- 
zujejo hitre podatke. Programi si znajo med seboj deli- 
ti vsebino, kar pomeni, da ogledovano sliko denimo 
pošlješ v urejevalnik in od tam naprej v svet brez 
vmesnega shranjevanja in odpiranja. Nadalje je so- 
cialno netkanje vpeto v sistem, zaradi česar so združe- 
ni kontakti iz raznih koncev v en adresar. In nenazad- 
nje so trije gumbi priročnejši od jabolčnega enega. 

Po drugi plati ima Android svoje vmesniške hibe, puši 
v estetiki, je zaradi različnih naprav bolj razdrobljen in 
manj enovit ter ima slabši ekosistem, kar se odraža v 
naboru vsebin. Kakovost na Google Playu, kakor se 
imenuje tržnica, so opazno nižja od Applove štacune, 
zato je med aplikacijami in igrami mnogo smetja. Ve- 
liko najboljšega mobilniškega programja, zlasti špilov, 
je napisanih le za iOS. Filme, glasbo in knjige je začel 
Gugl prodajati šele pred kratkim, čemur primerna je 
ponudba. Slovencem je ta del blagovnice itak zaprt. 


Primer sodobnega androidnega namizja, kakršnega 
iphone ne pozna. Nanj oziroma nanje postaviš po- 
kazalnik vremena, dogajanje pri prijateljih, rast 
delnic, poštni predal in podobno, vsebine pa se ne- 
prestano ažurirajo. Tudi animirane podlage so last- 
ne Androidu. Tale se prilagaja glede na podnebne 
razmere. Na desni pa je jako uporaben meni 'sha- 
re', ki omogoča preprosto deljenje vsebin. 


Toda neskončni boj Gja in Aja ni namen tega članka. 
Tokrat se merita onegaja z istega sistemskega brega. 
Na papirju se aparata bereta zvečine enako. Četvero 
jedrc, velik displej z razločljivostjo 720p, giga pomnil- 
nika, 32-gigabajtna shramba, 8-milijonsko fototipalo, 
Android 4.0, MHL-izhod za TV, 21-megabiten dolvlek 
podatkov in vrsta najsodobnejših tehnologij. Tudi na 
videz sta si podobna, vsak pa je ozaljšan z lastnimi 
detajli. Se da s prstom pokazati na 'boljšega'? 


Plastika in silicij 

Oba aparatusa sta dovršene oblike, ki je dopadljiva 
očesu in dotiku, zato kljub velikosti naredita dober 
prvi vtis. Mnogo bolj od velikih, brezobličnih prete- 
kležev. Skrajni čas, da se je dizajn premaknil, čeprav 
bi si sam zaželel več barvitosti, kakršno pozna lumia. 
Poleg črne oziroma Samsungove temno temno modre 
je namreč na voljo le še bela. Še sreča, zakaj meni je 
neprimerno bolj všečna pri obeh modelih. One X ima 
brezšiven dizajn, posrečen rob okoli zaslona in je brez 
konkretnih gumbov na pročelju. Kovinskost predhod- 
nikov se je umaknila kakovostni mat plastiki, zaradi 
česar je ploščica lažja. Galaxy je plastičen že po tradi- 
ciji, vendar v tretje manj ceneno. Sijoč je od uspred in 
od uzad, ni zapečaten ter ohranja otipljiv gumb na sre- 
dini. Oba mobilnika zahtevata tamalo kartico SIM, 
razširljiv z dodatno špajzo pa je le seulčan. 
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Računska nadmoč dvojice proti prejšnjemu rodu je 
opazna že na prvi dotik, saj je sprehajanje med zaslo- 
ni, zaganjanje programčkov in pregledovanje fotk 
kljub mnogim dodatnim učinkom še gladkejše. Tudi 
strani se odpirajo in izrisujejo hitreje, pri čemer gre 
nekaj večje odzivnosti na rovaš nadgradnje sistema. 
Je pa težko prepričljivo odgovoriti na vprašanje, ali je 
boljša Nvidijina 40-nanometrska tegra 3, ki je srce 
HTCja, ali 32-nanometrska Samsungova rešitev exy- 
nos 4, dasiravno je slednja sodobnejša in učinkovitej- 
ša. Testni programi dajejo namreč dvomljive rezulta- 
te, saj je mobilniških procesorjev veliko, zaslonske 
ločljivosti različne, softverska optimiziranost vprašlji- 
va in za povrh je veliko preizkusov paketnih ter zaje- 
majo tudi pomnilnik. 

Zvečine kilave androidne igre na žalost niso merodaj- 
ne. Robe, ki bi zmogla demonstrirati tegrin grafični 
del, je res malo in v splošnem ne gre za dobre špile. 
Za nameček nekateri vrhunski Gameloftovi naslovi, 
kot so 9mm, Modern Combat 3 in Dungeon Hunter 2, 
v času pisanja niso bili združljivi z Xom. Na galaxyju 
prav tako ne delujejo vse titule. Androidna razdroblje- 
nost, pač. Se pa vsi izdelovalci čipovja pridušajo, ko- 
liko podpore bo v prihodnosti. Hja, zaenkrat obeti ni- 
so dobri. Tole pa je kratek spisek višekakovostnega 
špilovja za Apple, o katerem lahko na Androidu, če- 
tudi ima šestnajst jeder, le sanjamo: NBA Jam, Mass 
Effect, Street Fighter, Rainbow Six, Rage, Baldur's 
Gate, Monkey Island, Sam 5 Max, Infinity Blade, Ga- 
laxy on Fire, FIFA 12, Chaos Rings, Dodonpachi Re- 
surrection, Mirror's Edge, Doom, The King of Figh- 
ters, Final Fantasy lll, Lego Harry Potter, Soul Calibur, 
Chrono Trigger, Ridge Racer, Splinter Cell ... 


OUADRANT 
MA procesor 


no 
MN 2D 


NA pomnilnik % 3D 


SAMSUNG HTC 
GALAXY S3 ONE X 


SAMSUNG 
GALAXY S2 


Takele vrednosti pokaže testni programček Oua- 
drant, vendar jih gre vzeti z malo rezerve. Še naj- 
bolj veren je test procesorske moči (moder graf). 
Pohitritev proti galaxyju S2 je opazna. 


Največji in dobesedno najbolj sijajni komponenti obeh 
onegajev sta seveda HD-zaslona. Vsak se ponaša z 
gostoto pikslov okrog 300 na palec, kar pomeni, da 
pik in stopničk ne vidiš, marveč so vse linije in črke 
gladke. HTC uporablja klasičen in zelo svetel LCD, 
samsung pa svoj edinstveni organski displej super 
AMOLED, ki se je glede na dvojko še izboljšal. Barve 
so malo manj nasičene in bela ne vleče več na mod- 
ro. Meni je slika na organčku res nenadkriljiva, kar pa 
ne pomeni, da je tekmec za v smeti. Le pri črni se iz- 
kaže opazno slabše. Prednost OLEDa je namreč v 
tem, da svetijo piksli, kar pomeni, da je ugasnjena pi- 
ka dejansko ugasnjena, zaradi česar je črna res črna. 
LCDjeva svetloba po drugi plati prihaja od odzadnje 
osvetlitve, ki po kmečko rečeno sije neprestano, ne 
glede na barvo tekočega kristala. 

Ves ta silni hardver terja elektrončke, kar tekmeca 
rešujeta na različne načine. One X ima še peto, varče- 
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Oba proizvajalca nudita dokupljiv hardverski HDMI- 
dongl za televizor, ki poskrbi za prikaz slike s tele- 
fona na teveju. To ne pomeni le deljenja vsebin, 
marveč konkretno prezrcaljenje zaslona, pripravno 
tudi za igre. 


valno jedro, ki je aktiven takrat, ko ni dela za moč- 
nejši kvartet, S3 pa delovanje svojih jedrc, ki so zara- 
di novejše tehnologije izdelave baje varčnejša od čipa 
v S2, aktivno prilagaja potrebam. A ker največ elek- 
trike ipak kuri zaslon, je povzel najboljšo rešitev, večji 
akumulator. Vseeno me je presenetilo, da zdrži še en- 
krat več intenzivnega igranja od HTCja, ki je bil po 
nekaj urah že hin. 


Dotiki in kretnje 


Osnovni Android je skromen, zato proizvajalci dodajo 
lastne programske, grafične in vmesniške elemente. 
HTC je bil vedno najbolj darežljiv in njihovo oblekico 
Sense, ki vsebuje veliko število grafičnih tem in vtič- 
nikov, uporabniki zelo čislajo. Samo različnih naza- 
slonskih ur ima X poldrugi ducat. Tudi programja je 
veliko, je pa res, da spisek ni za dol past in gre bolj za 
dober občutek, da si iz škatle dobil tri strani ikonic. 
Pohvalno, da je večina softvera, vključno s Polarisovo 
Pisarno, v slovenščini. Edino videoteka HTC Watch 
ima Slovencem zaprte duri. 

Začuda pa HTCju manjkajo krajšnice za povezave in 
utišanje na roletastem meniju, ki jih imajo galaxyji že 
lep čas. S3 jih je le še pridodal. Enako dobrodošle so 
samsungove možnosti za hitro klicanje ali sporočanje 
s podrsom v desno oziroma levo po kontaktu v imeni- 
ku. Samsungov softver TouchWiz sicer ni tako estet- 
ski kot HTCjev, je pa najbolj uporaben. 


Tole je HTCjev avtomobilski modus, ki spremeni 
okolje v velike ikone z le osnovnimi funkcijami. 
Stojalo za na armaturo tržijo posebej, pride pa sis- 
tem prav tudi za navigacijo, saj ima aparat vključe- 
no aplikacijo Locations z zemljevidi. Zal program 
po nekaj mesecih poteče in ga je treba obnoviti. 


MOBIDIK 


TRIO UPORABNIK KRATIC 


NFC (Near Field Communication) je način radijs- 
kega prenosa na blizu, ki ga v praksi že uporablja- 
mo, le da tega ne vemo. Kartice, ki odpirajo vrata, 
so NEC, prav tako ljubljanska Urbana. Počasi pri- 
haja reč tudi v telefone. Zaradi nizke hitrosti NFC ni 
primeren za velike datoteke, je pa uren, kar se tiče 
povezovanja, in porabi malo toka. Namenjen je bo- 
disi prenašanju majhnih paketkov, kot so spletni 
naslovi, kontakti in fotke, bodisi sprožanju drugih 
servisov, recimo večigralstva in plačevanja. 

DLNA (Digital Living Network Alliance) označuje 
pravilnik za deljenje vsebin med različnimi napra- 
vami po mrežnem protokolu Universal Plug and 
Play. Tako lahko s telefonom pregledujemo fotke 
s PCja ali na teve pošiljamo vsebino mobilnika. 
Wi-fi direct je modus wi-fija, ki ne zahteva brez- 
žične dostopne točke, marveč deluje neposredno 
med dvema napravama. Je hitrejši od starejših 
verzij bluetootha, privzeto pa ga je v mobilnike 
vpeljal Ice Cream Sandwich, dasiravno ga je najti 
tudi v starejših verzijah, recimo v galaxyju S2. 


Galaxy S3 se v oblikovanju zgleduje po naravi in z ne- 
kaj domišljije je na njem moč zaznati elemente vetra, 
vode in svetlobe, dočim pri uporabnosti Samsung na- 
vaja moto 'oblikovan za človeka'. Iz tega izhaja vrsta 
svežih malenkosti. Če imaš zgrešen klic ali sporočilo, 
bo telefon ob dotiku zavibriral. V nekaterih primerih, 
recimo ob ukvarjanju s stikom ali branju SMSa, za kli- 
canje ni treba storiti ničesar drugega kot dvigniti apa- 
rat k ušesu. Nadalje telefon opazuje uporabnikove oči 
in dokler bolščiš vanj, ne bo samodejno ugasnil zaslo- 
na. Galaxyju lastna opcija je, da lahko gledaš video v 
manjšem 'oknu', medtem ko delaš druge reči. Mali 
detajlčki, ki se v praksi izkažejo za uspešne. 

Po zgledu Applove Siri galaxy S3 prinaša SVoice, na- 
predno pogovarjanje s telefonom, ki sega od nadzora 
vseh osnovnih funkcij v smislu 'cheese' za zajem fot- 
ke in 'set alarm at eight o'clock' do baranja po vre- 
menu in glavnem mestu Culukafrije. Za razliko od Si- 
ri, ki jo je treba dregniti z gumbom, se tale zbudi na 
prednastavljeno glasovno komando, recimo "Diž se!" 
Torej z aparatom upravljaš čisto brez rok. Vseeno se 
mi zdi komponenta bolj marketinška, saj glasovno 
premlevanje govora traja predolgo, pa tudi razpozna- 
va ni idealna. Še ena novost so obogateni, komercial- 
ni vsebinski 'hubi', vendar je nakup filmov in muzike 
do nadaljnjega omejen na države G7. 
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Samsung je vpeljal mnogo novosti. Na zaslonu levo 
je tako imenovani 'pop up play', video v vrhnjem 
okencu, ki ne moti dela. Ta element bo prišel bolj 
do izraza na tablicah. Na desni pa je SVoice, kao 
inteligentno kramljanje s telefonom. 


Zajemanje in 
deljenje spominov 


Oba mobilnika imata 8-megapičično zajemalno oko 
in obvladata vrsto posebnih učinkov, naredita po šest 
posnetkov na sekundo, nakar izbereta najboljšega, 
umeta fotografirati med snemanjem videa, delata v 
načinu HDR ter sodelujeta z bliskavico z več samo- 
dejnimi jakostmi. Kot rednega fotografa s telefonom 
so me navdušile celo podobice, narejene v slabih po- 
gojih. A če bi moral določiti zmagovalca tega dela, bi 
izbral HTC, saj so bile fotografije boljše. Tudi vmesnik 
se mi je bolj dopadel. Edinole mi ni pogodu zapisova- 
nje posnetkov v rafalnem načinu, saj vsako zaporedje 
dobi lastno mapico in datoteke so vedno poimenova- 
ne enako. To oteži tako pregledovanje kot arhiviranje. 
Gre pa galaxy S3 korak naprej, kar se tiče 'socialne- 
ga fotografiranja'. Zna namreč razpoznati obraze in 
označiti ljudi na posnetku. Ker si te podatke zabeleži, 
lahko z eno potezo filtriraš vse fotke ljubice ali slikaš 
prijatelja in mu podobo pošlješ le z dotikom njegove- 
ga frisa. Deluje! 

Oba telefona navajata podporo standardu DLNA, 
vendar ima one X, tako kot njegov oče sensation, s 
tem težave, saj določenih naprav enostavno ne šmir- 
gla. Samsung to obvlada skozi svoj dvosmerni servis 
AllShare, naj gre za TV, računalnik ali playstation. 


HTCjevo fotografiranje (zgoraj) ima lepši vmesnik, 
pa tudi posnetki so se mi zdeli boljši. Vseeno oba 
zajemata bolj kakovostno od denimo prejšnje ga- 
laksije. Na spodnji sliki je samsungu lasten 'buddy 
photo share". Ko fotkaš, reč pogrunta, če je na sliki 
znanec, ga označi in predoči možnosti. 


HTC one X 

135 x 70x 9 mm 
130 gramov 
4,7" LCD 

720 x 1280 
tegra 3 

1,5 GHz, 4 jedra 
1 GB 

32 GB 

je nima 

1800 mAh 

8 megapik 


mere 
teža 

zaslon 
razločljivost 
čipovje 


133 gramov 
4,8" OLED 
720 x 1280 


1 GB 


delovni pomnilnik 
shramba 

dodatna shramba 
baterija 
fotosenzor 


2100 mAh 
8 megapik 


Samsung galaxy S3 
137 x 71x 9 mm 


exynos 4 guad 
1,4 GHz, 4 jedra 


16 / 32 / 64 GB 
microSD(XC) 


Nasploh ima galaxy prednost pri komunikaciji z dru- 
gimi člani gospodinjstva, saj Samsung izdeluje vse 
komponente in ima zato več izkušenj z različnimi teh- 
nologijami. Naveza njihovih ploščic s televizorjem je 
bila zaradi kupa dodatnih opcij, recimo pretakanja vi- 
dea s televizorja na mobilnik, že doslej zmagovalna. 


| 
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Android Beam je eno od delovanj NFCja. Recimo, 
da hočeš deliti video z YouTuba. Prisloniš fon ob 
prijateljevega in na drugi strani se bo odprla želena 
povezava. S3 servis nadgradi z S Beamom, ki NFC 
uporabi le kot sprožilo za vklop direktnega wi-fija. 
Ta je urnejši in pretoči en mp3 v nekaj sekundah. 


Šov se nadaljuje 


Opisovanje sodobnih telefonov je nehvaležno opravi- 
lo, kajti funkcij je malo morje in vedno se zna kdo ob- 
regniti ob neomembo kake njemu pomembne. Poleg 
tega je moč marsikatero zamero rešiti z dodatno apli- 
kacijo oziroma jo odstranijo s popravkom. Takisto se 
zgodi, da isti model ni enak pri dveh operaterjih, tako 
v hardveru kot programju. Vseeno menim, da sem do- 
volj dobro popisal ključnosti. Zdaj moram le še odgo- 
voriti na spočetka zastavljeno vprašanje o boljšosti. 
Čeprav se utegnem komu zameriti, bom odgovor po- 
dal brez sprenevedanja. Galaxy S3 v večini pogledov 
premaga tekmeca. Ima boljši vmesnik, naprednejši 
hardver, obilo funkcij, podpira več kodekov, je kartič- 
no razširljiv in nudi dvakrat več shrambe v oblaku (50 
giga na Dropboxu). Po mojem mnenju je tudi priv- 
lačnejši. A kot se da iz članka razbrati, one X na no- 
ben način ni slab in veliko uporabnikov njegovih po- 
manjkljivosti proti konkurentu ne bo niti opazila, kaj 
šele pogrešala. 

Samsungu je v Androidnem taboru najbolj uspelo, saj 
ima največ denarja za razvoj in marketing. Njihov no- 
vi model je res izvrsten kos tehnike. Zdaj, ko je navi- 
dezno vodstvo prevzel korejec, so oči spet uprte v 
Apple, ki za jesen pripravlja iphone 5. Spletni klopot- 
ci že delajo s polno paro in iz 'dobro obveščenih virov' 
se širijo špekulacije o zaslonu, materialih, procesorju 
in funkcijah. 


Samsung galaxy S2 
125 x 66 x 9 mm 
130 gramov 

4,5" OLED 

480 x 800 
exynos 4210 

1,2 GHz, 2 jedri 
1 GB 

16 GB 
microSD(XC) 
1650 mAh 

8 megapik 


Apple iphone 4S 
115x59x9 mm 
140 gramov 
3,9" LCD 

640 x 960 

A5 

800 MHz, 2 jedri 
512 MB 

16 / 32 / 64 GB 
je nima 

1420 mAh 

8 megapik 


Pisanje polnih cen mobilnikov se mi zdi nesmiselno, dočim se vrhunski modeli praviloma tržijo v primerljivih paketih. 
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udič je s pričakovanji. Ko je Fez prihajal, kar 

nisem mogel strpeti, da bi ga dobil. Videl sem 

šestnajstbitniško pixelartistično grafiko, ska- 

kanje, uganke in samosvoje vrtenje igralnega 
sveta, kar je bilo dovolj, da sem se slinil. Zdaj, ko 
sem skafandersko globoko v tej neodvisnici, pa si 
želim ven. Je namreč tiste sorte igra, ki je pretežno 
čudovita, celo genialna - en del nje pa je narejen ta- 
ko, da preizkuša potrpežljivost do skrajnih meja. 


Rdeča kapica 


Hvalevrednih plati ne manjka. Predvsem je Fez tiste 
sorte špil, kakršnih vse bolj manjka - ambiciozen, 
širok, razvejan, nenavaden. Si možiček Gomez, ves 
narejen iz minecraftovskih kvadrateljcev, in se poti- 
kaš po ustrezno nazobčanem svetu. Skozenj te ne vo- 
di jasno predstavljena zgodba, temveč kup namigov 
in prispodob, kot je tista, da si zaradi turškega pokri- 
vala edini v 2D-dimenziji, ki znaš gledati brez plašnic. 
Zato si primeren, da jo razišče in reši. Za razliko od 
ostalih prebivalcev namreč dojemaš tri dimenzije. 
Dokler ne izkoristiš te svoje sposobnosti, je Fez nor- 
malna dvorazsežna ploščadna igra, kjer plezaš po loj- 
trah in bršljanu na zidovih, se oprijemaš robov plat- 
form in s skoki premaguješ prepade ter ovire. Kom- 
petentna, a daleč od impresivne. Toda v rokavu ima 
adut, ki vsaj spočetka hudo navduši. Z gumbi pod 
kazalcema lahko namreč svet zasukaš v levo 

in desno kot ogromno kocko. Ne le, da je vi- 
zualni efekt čudovit, z vrtenjem premaguješ 


ovire. Kar je nedosegljivo, se po sukljaju približa na 
obvladljivo razdaljo, lestve se poklopijo in ploščadi 
poravnajo. Kar je zadaj in nevidno, postane spredaj 
ter vidno. 

Pred zaslonom te drži še izvrstno vzdušje. Skupinici 
Polytron je uspelo nekaj domala nerazložljivega: iz 
staromodnih kvadratkov so sestavili živ, dihajoč svet, 
ki je kljub pravljičnosti bolj verjeten od marsikaterega 
sodobnega poligonskega. Več tematskih sklopov 
obiščeš, od zaspane vasice prek ukletega gozda do 
deževnega mesteca, kjer temo parajo strele in razkri- 
vajo obrise v ništrcu visečih ploščadi. Zvočna slika pa 
je polna izvrstne ambientalne glasbe in učinkov, ki so 
minimalistični, a plasirani tako premišljeno, da je ne- 
vihta res nevihtna in plaža res plažasta. 


Zlobni volk 


Nekaj časa je Fez sublimen in privlačen. Svet je res- 
da razdrobljen na koščke, do katerih prideš s stopa- 
njem skozi vrata in stalno zahtevajo par sekund mo- 
tečega včitavanja. A teh koscev je ogromno in do njih 
prihajaš nepremočrtno. Za nalogo imaš le, da zbereš 
toliko in toliko velikih kock - najdeš obstoječe ali jih 
dobiš z zbiranjem manjših -, da odpreš ključne duri. 
Kako in kdaj boš to storil, je na tebi. 
Toda čez čas je začel po meni praskati strah, da Fez 
noče, da ga obrnem. Da mi za to ne namerava dati 
vseh orodij, marveč bo bistvene dele ljubosumno 
čuval ter se mi hehljal, ko bom brez ideje še tridesetič 
obiskal isto sobo. Večine kockic ni težava pobrati, saj 
je ploščadenje brez naprednosti, sovražnikov ni, pra- 
ve smrti takisto ne, kajti po padcu s prevelike višine 
ali v globel se znajdeš tam, kjer si nazadnje stal. Man- 
ko sovražnikov je neprilika, saj igranju zaradi tega na 
dolgi rok manjka dinamike, sploh ker se nimaš prak- 
tično s kom pogovarjati. Tako dobljena zasa- 
njanost pa tvega, da se sprevrže v dolgčas. 
Kar se do neke mere tudi zgodi. 


KONZOLEC 


Nekaj ugank, ki so bistvene za napredovanje, je na- 
mreč tako obskurnih, da res ne vem, kaj so ustvarjal- 
ci mislili. Dejansko so pričakovali, da bo normalen 
igralec na podlagi čudaških pikslastih namigov na 
stenah dešifriral skrivni jezik, ki ga tvorijo hieroglifni 
simboli ter liki iz Tetrisa. Iz teh čačk razbereš, katere 
gumbe moraš pritisniti, da se bo razkrila tajna. To je 
ugotovila skupinska moč interneta, temelječa na uvi- 
dih briljantnih posameznikov, med katere sebe žal ne 
morem šteti, čeprav imam logične izzive rad in sem 
končal tako Braid kot še marsikatero sorodno igro. 
Prepričan sem, da bo večina sproti letala na internet, 
saj se bo drugače le vse bolj praskala po glavi. In ko 
bo rešitve našla, bo videla, da je zamotanost miselnih 
orehov pretežno sama sebi namen, saj so posledice 
banalne - še ena kocka v nizu. Sčasoma nisem ob- 
čutil nobenega ponosa več, le olajšanje. Takisto je 
zoprno vztrajanje na manku bližnjic v svetu, ki nara- 
ste do praktično neobvladljivih razsežnosti. Obstajajo 
teleportirna vrata, a so blažev žegen v obilici vandra- 
nja, ki postane rutinsko. 


Do kod seže pravljica? 


Nekateri Fezu očitajo, da vrtenje sveta ni izvirno, saj 
da smo ga že videli v starih osembitnih naslovih in v 
flashevski igrici Sky Island. Drži, a glavni težavi sta 
zagledanost vase in razkroj privlačnosti. To se zgodi, 
ko uplahne čar raziskovanja in pridejo na vrsto zamo- 
tanejše puzle, žlehtno skriti prehodi ter par uničujočih 
hroščev, ki jih niso odgnali celo tedne po izidu. Je pa 
res, da bo tvoje dojemanje nemara drugačno in da za- 
radi desetih evrov, kolikor odšteješ na Xbox Live Ar- 
cade, ne boš bankrotiral, četudi se ti bo špil zameril. 


Sneti se pretvori v piksle, njegovi 
možgani pa v kurzor, ki odtava. 


xbox 360 
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anr superjunaških peskovniških akcijad je na 
konzolah dostojno zastopan. Kako zabavno zna 
biti službovanje v cotah nadnaravno sposobne- 
ga heroja, ki prebivalce metropole istočasno 
ščiti in terorizira, sta nazorno pokazali seriji Crack- 
down in Infamous. Sorodni Prototype (J192, 83) pa 
je šel še korak dlje in s protagonistom Alexom Mer- 
cerjem vpeljal idealnega slaboritnega mamojebca. 
Takega, ki najprej poskrbi za to, da so ulice premaza- 
ne s krvjo in drobovjem tistih, ki se mu drznejo zoper- 
staviti, in šele nato postavlja vprašanja. Formula je 
botrovala zvečine zadovoljujčemu superčefurstvu. 
Poglejmo, če je tako tudi v nadaljevanju. 


Ubij svojega stvarnika! 

Če smo igrali enko in razvoju dvojke nismo sledili, nas 
največje presenečenje pričaka takoj na začetku. Mer- 
cerja, ki se je v prvem delu v New Yorku trudil zausta- 
viti širitev virusa, ki je meščane pretvoril v nagnusne 
stvore, njega samega pa v mutanta z božanskimi ta- 
lenti, sekvel namreč žrtvuje na oltarju štorije ter ga po- 
stavi za glavnega negativca. Hud preobrat! Štirinajst 
mesecev po dogodkih iz prvenca sedaj zlobni Alex v 
Manhattanu in bližnji okolici sproži novo epidemijo, ki 
pogoltne tudi hčerko in soprogo temnopoltega soldata 
Jamesa Hellerja, svežega protagonista. Ta se tako po- 
da na maščevalni pohod in po uvodnem srečanju z 
Mercerjem, čigar pravi motivi so vse prej kot jasni, 
proti svoji volji pridobi njemu podobne talente. 


[2 


Po surovi grafični plati je konzolni Prototype 2 primerljiv z enko za računalnike visoki ločljivosti ME 
in vsemi detajli. Megla v daljavi postane moteča šele, ko se povzpnemo na najvišje nebotičnike. M 


Ko James 'zaužije' mimoidočega, si obnovi delček zdravja in napolni meril- 
nik mase. Slednjo potrebuje, da izvede nekatere močnejše virusne karafeke. " 
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V praksi to pomeni, da smo na začetku Prototypa 2 
vse prej kot nebogljeni. James lahko že v štartu ska- 
če deset in več metrov v višino, brez muje šprinta po 
pročelju stolpnic, se z vrha stavb odriva v zrak in se s 
z lebdenjem za nekaj blaženih trenutkov upira gra- 
vitaciji. Kasneje, ko dotične in druge veščine nadgra- 
di ter jim poveča domet, se navpična in vodoravna 
komponenta mesta povsem iznenačita. Pomislite na 
Spider- Mana brez oprijetega kostuma in pajčevine. 
Nadomestilo za Spideyjevo pajčevino so (tudi) v dru- 
gem Prototipu pošastni izrastki, ki jih Heller uporablja 
v napadalne in obrambne namene. Povratek storijo 
domala vsi stari znanci: wolverinski kremplji, ogrom- 
no rezilo, macolasti roki, biču podoben zobati podalj- 
šek ter ščit iz temne mase. Novost so tentakli, s kate- 
rimi v drugem načinu rabe sparimo bližnje nasprotni- 
ke in predmete ter jih zmeljemo v krvavo čežano. Al- 
ternativni napadi, kot je nabadanje nasprotnikov na 
konice iz tal, so povečini prirejene različice starih, za- 
beležimo pa občutno več svežine med sekundarnimi 
mutantskimi močmi. Dobrodošli so zlasti pošastni po- 
magači, ki jih moremo priklicati na bojno polje in na- 
ščuvati proti izbranim sovragom. Kulska in uporabna 
je takisto možnost mutiranja prebivalcev v biološke 
bombe, ki z mastno eksplozijo preusmerijo pozornost 
stražarjev in nam omogočijo, da se neopaženi približa- 
mo tarči oziroma cilju misije. Skratka, avtorji v okviru 
tepežkalnih opcij niso izumljali tople vode, temveč so 
ustrezno razširili in prevetrili tisto, kar je v prvem delu 
delovalo. 


| Nagnusnih polšefovskih kreatur, kot je tale na sliki, ima špil ničkoliko. 


Krik gripozne metropole 


Podobno velja za naloge, ki se jih James loteva z za- 
našanjem na navodila redkih zavezniških likov. Te so 
med drugim ključ do krepitve virusnih talentov. V 
zgodbenih misijah se povečini ubadamo s špijonskim 
tihotapljenjem v baze in sabotažnimi izleti v laborato- 
rije, ki jih varuje v metropoli vseprisotna vojska. Sp- 
rožitvi splošnega preplaha se kot prej ognemo tako, 
da vase posrkamo naključnega mimoidočega in pre- 
vzamemo njegovo identiteto. Ali tako, da pohrusta- 
mo specifično osebo, ki jo lokaliziramo tako, da z vi- 
sokega poslopja spustimo sonarski pulz in opazuje- 
mo, iz katere smeri se signal vrača. 

Mala malica? Niti ne, saj soldateska ob nepremiš- 
ljenem in drznem ravnanju hitro sproži vik in krik. Če 
v opravi vojaka iz višine kakih sto metrov bučno pri- 
stanemo sredi zastraženega oporišča, bomo recimo 
nemudoma deležni sumljivih pogledov in svinčene 
toče. Paziti se moramo zlasti piskajočih mehanskih 
detektorjev, ki v krogu kakih dvajsetih metrov zazna- 
jo sleherno z virusom okuženo bitje. 


To kajpak še zdaleč ni vse, kar špil nudi v smislu op- 
ravil, čeprav pretresljivih novosti v primerjavi s prven- 
cem ni. Večdelne stranske odprave z oznako 'black- 
net' so štorijalnim dokaj podobne in še dobro, da lah- 
ko med opravljanjem enih ter drugih veliko uric potro- 
šimo za nabiranje skritih črnih škatlic, ki osvetlijo oza- 
dje fabule. Takisto se bavimo s čiščenjem podzemnih 
brlogov, kjer nas pričakajo običajne zombijske kanalje 
in trdoživejši stvori in v različnih soseskah ugonablja- 
mo vojski pomembne skupinice znanstvenikov. Tovr- 
stni grižljajčki so zabavni že sami posebej, toliko bolj 
pa se jih gre veseliti, ker nas nagradijo z mutacijami. Z 
njimi Jamesa postopoma spremenimo v še smrtonos- 
nejši ubijalski stroj - daljša življenjska črta, hitrost, 
neobčutljivost na svinčene izstrelke ... 

Nasploh je Prototype 2 tako kot predhodnik eden tis- 
tih naslovov, ki jih moramo preprosto izkusiti, da ra- 
zumemo, zakaj o njih nekateri govorijo v presežnikih. 
Misije bi resda lahko bile bolj kompleksne in razveja- 
ne, cilji različnejši. Toda dotično zamero igra v dob- 
rem delu odtehta z zares bombastično, namenoma za- 
pretiravano akcijo, ki se ves čas stopnjuje in lahko v 
hipu pripelje do urbane jebačine najhujše sorte. V 
enem trenutku se še vsi blaženi odrivamo od stolpnice 
do stolpnice, v drugem pa po vratolomnem pristanku 
na tleh iznenada postanemo javni sovražnik številka 
ena. Najprej na nas navalijo militaristi z brzostrelkami 
in bazukami, katerim se v močno okuženih okrožjih 
mesta pridruži na desetine jurišniških virusnikov vseh 
sort. V boju nas nadalje občasno bremenijo Mercerje- 
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vi kvazišefovski podložniki, ki se jim je treba spričo trdoži- 
vosti in nevarnosti posvetiti, četudi nas v istem trenutku na- 
pada pet tankov in trije helikopterji. Teh smo največkrat 


itak veseli, saj jih lahko zajahamo ali z njih snamemo top, 
raketomet ali kako drugo masivno orožje, z katerim potem 
na dani lokaciji povzročimo destrukcijo nepredstavljivih 


proporcev. Pod nevihtnim zamahovanjem z Jamesovimi iz- ž poe te go. 
rastki, ki razen blokiranja ne zahteva neke hude prstne Za Re x 
spretnosti, se udi in čreva bližnjih kreatur razletavajo v obla- , ka Vi VN — 
kih mastne rdečine. Uničeni oklepniki in avtomobili frčijo še ; 4VAY - 

s na m S ze za uf -< 
levo in desno, dočim se helikopterji rade volje rušijo in s sle- J da V 


pečimi eksplozijami na tleh v smrt potegnejo vsaj še ducat 
nesrečnih duš. Fuck yeah! 


Z virusom potencirani soldati postanejo zares nevarni šele, ko nas napadejo v paru ali trojčku. 
Brutalnih zamahov se v vsakem primeru ubranimo z nastavljanjem neuničljivih organskih ščitov. 


z Mile, Ve... mh h 


Ko antibiotiki ne zaležejo 


V neobremenjenem izživljanju nad vsem, kar se premika, se 

že po kakih desetih urah službovanja v virusnem velemestu na Hellerjeva hudodelstva in 

dodobra udomačimo. Takrat pa opazimo, da igri še dosti No IN; — IE T—ETNIE zz 
manjka do statusa kultnega nadaljevanja. Prototypov New na. S; f 4 : di f zij f 


York, ki je razdeljen na tri cone, z vidika surovega dizajna ni 

nikakršen presežek. Če ne bi stalno poslušali, da smo v naj- - ' 

večjem ameriškem mestu, bi mislili, da gre za repliko gene- hi mx Dare lila 
rične zahodnjaške prestolnice, v kateri ne glede na dnevni ze! ; zika M sh 
čas in vreme prevladuje nelaskava rjava barva. Zvečine ni a ? dpi 
neokužena zelena cona je na pogled skoraj neločljiva od mi 4 
okužene rumene in šele končna rdeča, ki je virusno žarišče 
in Mercerjev brlog, ponudi občutno bolj razdejano okolje. 
Newyorški peskovnik bi bil dalje bolj uživantski, če bi bili 
spopadi med vojaškimi silami in okuženimi hordami, ki smo 
jih mogli v enki naščuvati ene proti drugim in se za kratek 
čas otresti neljube pozornosti, v dvojki izdatno poudarjeni. 
Toda avtorji so pomembnost te prvine celo zmanjšali, kar 
obenem velja za tiholazniško pristopanje k izpolnjevanju ci- 
ljev posameznih misij. Prikrit pristop postane koliko-toliko 


INTERCEPT the HELICOPTERNJ 
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unak iz ure v uro bolj spominja na pernateža. Ko razvijemo letalske sposob- 
nosti, se lahko z zaporednimi odrivi v zraku zadržujemo deset in več sekund. 
KO. z 


S OTEJi nas špil ne posiljuje. Z pravočasnim pritiskom na gumb se v bojih V 
premaknemo za hrbet sovraga, od koder mu zadamo bistveno več škode. Ve 


- pi - MA VA - z meriti IH 
ju nasprotniki kljub hudi oboroženosti in številčnosti enosta- JA Lovke so všečna pridobitev dvojke. Ob sprožitvi močnejšega napada se, ko dosežejo tarčo, razpote- 
vno niso kos. Superjunaštvo je tu dvorezen meč. N unejo še do bližnjih nasprotnikov ter nezasidranih predmetov in jih spektakularno zvlečejo na kup. "7 


RE ANI i KI 


V navalu pikolovstva bi šlo novemu Prototypu očitati še a — ri 


povprečno zgodbo, največ solidno podobo in nekam šepa- 
jočo animacijo. A je prvi zadevi moč opravičiti z bučnostjo 
akcije, tretjo pa z dejstvom, da lahko prevzamemo podobo 
poljubnega človeka z ulice. Naslovu gre tako zameriti pred- 
vsem to, da v primerjavi s prvencem ne predstavlja kvant- 
nega preskoka in se kot pijanec plota oprijema njegove ne- 
popolne formule. Vseeno smo upali na konkretnejšo nad- 
gradnjo, Radikalci. 


Gripo si bo odtihmal zdravil samo z 
zelišči! Antibiotiki očitno niso zihr. 


/xbox 360 Radical / Activision 
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Takle paleta ni noben problem. Le spretno moraš odmeriti hitrost, se na- —Z 
(gniti, prav držati motor in z občutkom speljati. Preprosto kot pasulj. Mhm. «% 
di o 0 


rni - pa z PETE LIJE pega 
1 003 Večigralske dirke znajo biti izredno zabavne, vseeno pa žalujem za večjim 
.s naborom načinov. A ne smem biti preveč zoprn, cena je daleč od polne. /% 
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Bistvena motorja sta dva: scorpion, ki je hitrejši, in phoenix, ki je okretnejši. 
Izbira med njima zna biti stvar miniaturnih malenkosti, ki pa na koncu štejejo. 


zb Si zdi 


e navidez je žalostna usoda stroja za več sto ev- 
rov, kot je xbox 360, ki namesto fantastičnih 
iger za polno ceno vse pogosteje poganja nekaj- 
krat cenejše izdelke, dobljive le skozi digitalno 
distribucijo na spletnem servisu Xbox Live Arcade. 
Močno zmanjšan pritok ekskluziv za iksškatlo izven ki- 
nectovih kaže na to, da se pozornost že seli na 'xbox 
720' ali vsaj na izdaje za več sistemov. A čeprav se 
marsikomu toži po spektaklu in najnaprednejši grafiki, 
je dober špil pač dober, ne glede na platformo. 
To je pred tremi leti dokazal Trials HD (Joker 194, 90), 
ki je bil izpeljanka zastonjske internetne igre ter njene 
popiljene verzije Trials 2: Second Edition. In isto velja 
za evolucijsko nadaljevanje. Nevoženih poti ne utira, 
toda zloščenost je na višku, zabavnost pa tudi. Razen 
takrat, ko te tako ujezi, da letijo skozi okno kontroler, 
pohištvo in naključni domači ljubljenec. 


Ven, na livade 


Bistvo ostaja enako. Nadzoruješ striclja na motorju za 
čez drn in strn, ki se mora čimhitreje prebiti od leve- 
ga do desnega konca premočrtne steze. Grafika je si- 
cer trirazsežna in kamera se premika, a igranje teče v 
dveh dimenzijah. Tudi zato je nadzor preprost in ne- 
mudoma dojemljiv: plin, bremza in nagibanje motori- 
sta naprej ter nazaj. S tem je treba nervozno prevozno 
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ži 


sredstvo v okviru delno realistične, a v interesu za- 
bavnosti zapretiravane fizike spraviti čez mnoštvo 
ovir. Sem sodijo rampe, ploščadi, tobogani, prepadi, 
drevesna debla, eksplozivni sodi, avtobusi in še na 
ducate drugega. 

Način igranja je tako podoben Trials HD, da nimaš 
težav s privajanjem, če si igral slednjega. Niti ni pre- 
tresljive svežine na vsebinskem področju, saj ne se- 
deš na recimo štirikolesnike ali vodne skuterje, ne 
uporabljaš turbo pospeškov in se ne pomeriš z raču- 
nalniškimi tekmeci. Samotarski mopedi, ki plezajo 
čez ovire, lovljenje časovnih in točkovnih rekordov - 
kar si v ozkem okviru počel prej, v ozkem okviru 
počneš sedaj. Tudi zaradi tega z oceno ne bom segel 
previsoko, saj Trials Evo ne smrdijo zgolj po zažgani 
gumi, marveč po molži, Četrti del je ipak četrti del. 

A po drugi strani možati finski ustvarjalci RedLynx te- 
ga ne skrivajo, saj namen jasno izda že naslov. Nate- 
gnjenega pa se nikakor nisem počutil, med drugim 
zato, ker igra na XBLA stane primernih 15 evrov 
(1200 Microsoftovih točk). ln ker gre za ultimativno 
izdajo privlačnega recepta. Bog namreč ni v širokih 
zamahih, ampak v podrobnostih. 

Že v Trials HD se je videlo, kako so oblikovalci stez 
napredovali od pogumnih začetkov. V Evolutionu pa 
diplomirajo. Z odliko. Zrklo se sicer najprej ustavi na 
okolici, saj se je igra končno znebila zaprtih skla- 


Ne, tu ni druge pomoči kot reštart. Dirkačev vrat zdaj ni več trd, tako da hop- x 
sanje po njem ne pride v poštev. A iznajdljivci bodo že našli kak drug trik. 


Antti IIvessuo, kreativni vodja pri RedLynxu, ima za kolerike ta nasvet: 
"Uči se in ne razjezi se. Če pa že se, se ne preveč." Vdih. Izdih. Zen. h 
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o re RedLynxi so mi zagotovili, da je urejevalnik tako močan, da je moč z njim na- 

rediti praktično karkoli, tudi štirikolesnike in nitro pospeške. Le hoteli niso! 
— MM po 

RE Ee TA : - ME: — —- z: OE SEA » 

]] 93:44.949 K ia . K Ploščadna podigra, v kateri skačeš z eksplodiranjem možiclja, ni naključje. 

5.036 Trials Evo se proti koncu dejansko zdijo kot platformski špil z motorjem. 


alj 


V eni od podiger je treba na mostiču, privezanem na motor, čimdlje pre- 
z nesti kroglo. Ni se mi zdela baš posrečena, tako kot še kaka druga ne. 


Editor Memu 
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Tako odbite proge so del osnovnega paketa. DLCja še niso začrtali, a po moje 
ne bo umanjkal glede na to, kako uspešen je špil, in na dodatke za Trials HD. 
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diščnih prostorov in se preselila na odprto. Tovarne so 
resda še vedno, a veliko več drviš po več vrstah puš- 
čave, močvirju, pristanišču in lesni žagi ter se dvigneš 
visoko pod nebesni svod, kjer so obešene ozke ram- 
pe. Skačeš čez vodo in prepade, padaš v jame ter ba- 
zene kisline, pri spidiranju navzdol po skoraj navpični 
stezi prebiješ kocko, polno vode, nakar se ogneš elek- 
trični pregradi. Samo zato, da lahko z glavo pribiješ v 
kup eksplozivnih sodov, ki te sunejo sto metrov daleč 
čez reko in vlakovno kompozicijo v cilj. Vmes okoli 
švigajo letala, pnejo se ognjeni zublji in nažiga roc- 
kovska glasba. Ali pa naletiš na poklon črnobeli ne- 
odvisnici Limbo. Čeprav pogon s tehnološkega sta- 
lišča ni nič posebnega, je vtis veličasten, dočim glad- 
kost šestdesetih sličic na sekundo nikdar ne trpi. 


Prdulja, ubogaj! 

Nezatikanje je še kako pomembno, saj Trials Evo 
sčasoma postane težak kot njegova predhodna žlah- 
ta. Začetni sklopi nivojev so primerni za motorično 
manj sposobne, dasiravno je treba še vedno biti ne- 
žen z analognim petelinom, s katerim odmerjaš plin. 
Srednje zahtevni kompleti hočejo, da obvladaš pre- 
stavljanje dirkača na sedežu. V težkih in izvedenskih 
se to še okrepi in važni postanejo pristanki na zad- 
njem kolesu ter sposobnost vožnje po njem. Kar je 
spočetka dirkačina, postane vrhunsko spretnostna 
platformska igra, saj je pot vse bolj razkosana in spe- 
ljana navzgor. 

Reštarti so sicer instantni in moč je skočiti tako na 
začetek proge kot k nazadnje obiskani nadzorni toč- 
ki. Le-teh je opazno več kot prej. Prav tako je treba za 
bronasto kolajno priti zgolj do konca proge, brez 
časovnih zahtev. S takim upokojenskim napredova- 
njem lahko odkleneš večino vsebine, nakar greš pre- 
delano drgnit znova in znova in znova za več odličij, 
ki odprejo še tisto, česar nisi videl. A od Trials Evo 
ima daleč največ tisti, ki je pripravljen vložiti čas in 
trud za mojstrstvo. To ne pomeni le zlatih medalj, 
ampak preseganje rekordov prijateljev in ostalega 
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se uči zen budizma za mirnost 
duha. Pomaga tudi finska vodka. 


Redlynx / Ubisoft 


življa. V slogu NFSjevega Autologa žive tekmece vi- 
diš vsepovsod in si umeščen na svetovno lestvico, 
kjer spoznaš, da je tvoj krasni novi rezultat komaj pet- 
indvajsettisoči na obli. Ne le to: ko dirkaš, zraven se- 
be v obliki nemotečih potujočih pik vidiš posnetke 
najboljših voženj frendov in rivalov z XBLA. Za to ne 
potrebuješ zlatega računa in je veliko bolje od premi- 
kajočih se trikotnikov iz Trials HD. 

Motivacije tako nikakor ne zmanjka, igra pa jo spod- 
buja na zelo subtilen način. Je že res, da vnovič stre- 
mi k iskanju ene same idealne poti na karseda pri- 
mernem motociklu. Toda iskanje obojega je opazno 
širše. Proge so narejene tako spretno, da se venomer 
sprašuješ, če se bolj splača ta ali oni prijem ter če ne 
bi bil nemara boljši z drugim dvokolesnikom, ki na 
primer hudeje pospešuje, vendar ima slabšo končno 
hitrost. Iskanje večno izmikajoče se idealnosti je ob 
milisekundnih odločitvah in občutljivosti motorjev, ki 
te vržejo vznak ob le malo pretiranem dodajanju pli- 
na, težka droga, ki te kot Deluxe Ski Jump sili v nove 
in nove ponovitve. Je resna, a hkrati smešna, ko tvoj 
dečko vrešči ob letu v dolino, z betico komično-bo- 
lečinsko udarja ob trame, naleti na C4, ki ga zabriše v 
blazne daljave, in se pusti pokopati pod klavirjem, 
vagonom ter kupom veveric. 

Kajpak ne manjka večigralstvo, ki obsega tekmova- 
nje do štirih na enem xboxu ali po netu. V njem igraš 
zaporedja do sedmih tekem ali turnirje - to so vnaprej 
določene grupe prog s skupnim časom. Namesto 
razdeljenega zaslona ima vsak igralec svojo linijo na 
stezi, da se ne butate. Premikanje ekrana spremlja 
vodilnega, tistega, ki preveč zaostane, pa igra samo- 
dejno prežarči k naslednjemu nadzornemu stolpiču in 
mu odvzame točko. Enostavno in žurersko, le prog bi 
lahko bilo več, saj so multiju namenjen lasten nabor, 
ki ni tako impresiven kot samotarski. 


Št špriklah 

anga v šprikla 

Te pa smeh občasno mine. Je že res, da igra sedaj v 
tutorialskih sličicah razloži izvajanje naprednih teh- 
nik, kot je poskok na ravni podlagi (bunny hop). To- 
da robustna fizika zna izgubiti tla pod nogami in ti z 
njo. Milimetrska preciznost pa postane sama sebi na- 
men, ko se prebijaš skozi svinjsko zlobno nameščene 
prepreke in med škripanjem zob umiraš kot za stavo. 
Redkokateri špil me je tako razveselil in istočasno 
razpenil kot tale - celo še bolj kot Trials HD, kajti po- 
gruntavščine v slogu četrturne visokospretnostne ste- 
ze, kjer sem švical bolj kot pri jutranjem teku, so bolj 
neslana šala kot ne. 

Prav tako niso triumf vse obstranske miniigre. Res so 
raznolike in kažejo, česa vse je z zadosti avtorske do- 
nem zagotovilu ustvarjalcev so z njim ustvarili vse 
proge in minice. V njih skušaš obdržati v košari kro- 
glo, se izstreljuješ in nato z obupanim mahedranjem 
umetnih kril dosegaš maksimalno daljavo, prijemaš 
se za trapeze, pristajaš z letečim krožnikom in se v 
poklonu ploščadi 'Splosion Man spremeniš v eksplo- 
zivnega dedca, ki ovire premaguje z razstreljevanjem 
lastnega telesa. Toda nekaj jih je le malo predru- 
gačenih glede na HD in določene so res neposrečene, 
na primer ono zoprno spuščanje s smučmi v dolino. 


Evokacija radosti 


Kljub temu pa špil ni prav dosti oddaljen od devetde- 
setice. V večini pogledov ga zmaga, pri čemer se 
sploh nisem dotaknil preprostega, zmogljivega ureje- 
valnika s skupnim odlagališčem za domače umotvo- 
re z glasovanjem ljudstva (to je manjkalo inačici HD), 
kjer je že na stotine garažnih izdelkov. Posebej bi mo- 
gel opevati še superiorno vrednost za denar, kajti za 
15 bruseljskih dobiš petdeset izvrstnih prog, ki omo- 
gočajo ure in ure predrkavanja, minice, turnirje, 
večigralstvo in v sredico zapiknjeno tekmovalnost. 
Ampak mi ni treba, kajti taki so Trials. Evo. 
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soda serije Mario Party je bila zadnjih 
pet let negotova, kajti ustvarjalci so 
se razkropili in izdali sorodni Wii Par- 
ty. A čeprav je vmes dospel veliko 
naprednejši Boom Street, kopriva ni pozebla. 
Deveti Mariov žur nas spet zbere v dnevni so- 
bi, da bi v virtualnem človeku ne jezi se me- 
tali kocko, zbirali zvezde in se merili v minii- 
grah. Sliši se znano, a sprememb je precej. 
Nintendovi junački tokrat po ploščah ne po- 
tujejo vsak po svoje, ampak čepijo na skup- 
nem vozilu. Šofira tisti, ki je trenutno na vrsti. 
Tudi zlatice niso polnokrvne, temveč gre za 
drobne zvezdice, ki jih je Bowser snel z neba 
in raztresel po deželi. Igralnih okolij je sedem 
in vključujejo rudnik, ukleti grad ter rajsko 
otočje. Kljub različnim tematikam pa so žal 
skovana po istem kopitu. Povsod te na polo- 
vici napade Bowserjev podrepnik in terja 
spopad v zahtevnejši miniigri, nakar za za- 
ključek uleti želvak osebno. Šefovski boji so 
sicer novost, vendar na račun bližnjic in sk- 


rivnosti. Poslovili so se tudi predmeti za na- 
gajanje, zato je igranje poenostavljen spre- 
hod. Pri tem so zvezdice zelo nestabilna valu- 
ta, kajti številni dejavniki jih prosto delijo ali 
odvzemajo. Enkrat so to morski psi, drugič 
duhovi ali dvigajoča lava. Rezultat je večna 
tegoba, da je preveč odvisno od sreče. Minii- 
gre so na srečo bolj poštene in v osemdese- 
terici najdeš sekanje drv, dirke s snežnimi 
sanmi, oblaganje pice in še kaj. Nunčaka ne 
potrebuješ, vendar namizniški del poteka z 
navzgor obrnjenim daljincem, ki ga za vsako 
minico spuščaš v ležeči položaj. To motovi- 
ljenje je nepotrebno in moteče. 

Samotnik nad turnejo po ploščah ne bo nav- 
dušen, saj Bowserjevi oprode grozljivo golju- 
fajo. Druščina je torej obvezna in najbolje se 
bo imela četverica s prav toliko daljinci. V re- 
du je poskrbljeno za pare in trojice, ki se jim 
zdaj ni več treba ubadati z računalniškimi 
soigralci. Manj kul pa je, da še vedno ni sp- 
letnega večigralstva, kar je ob izkušnji iz Bo- 
om Streeta nerazumljivo. To dodatno utrdi 
vtis, da privlačnost serije ne le stagnira, am- 
pak nazaduje in si nalepke s polno ceno ne 
zasluži. Družine bodo nemara cenile prijazno 
umirjenost, a za ostale je tak vrtčevski nivo 
razočaranje. 


Navi izkihne zvezdni prah, 
a noč ni zato nič manj črna. 


Nintendo 


Vozni park ne vsebuje le avtov, ampak tudi čolniče in celo leteče 
preproge. Dodatne kupiš z nagradnimi točkami za pridno igranje. 


| Aža oči 


Priprava pice ni kar tako, saj se podlaga vrti, ti pa moraš vsak kos 
enakomerno obložiti. Naročili so pač štiri letne čase! 


SČS 


Tekmovalno cepljenje polen na istem tnalu? Seve- 
da, da lahko dve rezili glasno udarita vkup! Manjka 


pa opozorilo 'ne počnite tega doma'. 


intervju 
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Pri ježi delfinov ciljaš obroče različnih višin. Po- 
gled se v eni od različic igranja premakne v zarit- 
nega, da je ocenjevanje razdalje težje. 


Tule je treba s svojo barvo napackati čimvečjo po- 
vršino platna. Ko meriš z daljincem in s knotom 
krepiš ter prožiš curek, se počutiš kot Blob. 


za zdravo življenje 


Izhaja že 
33 let 


vsakega 
prvega 
v mesecu 


maj 2012 


loščadni dvojec Kid Icarus iz osemdesetih in 
začetka devetdesetih let v naših logih pomni 
le malokdo. Toda pustolovščine krilatega deč- 
ka Pita na NESu in gameboyu so dovolj le- 
gendarne, da je svetovna skupnost z navdušenjem 
sprejela Nintendovo odločitev po oživitvi niza. 
Zaplet se suče okoli spora med boginjo svetlobe Pa- 
luteno in ljudomerzno Meduzo. V prvem delu je leteči 
Pit hudobo porazil in postal pravi angel. V drugi dogo- 
divščini je ponovno rešil svet, tokrat pred demonom 
Orcosom, vendar je na kraju naredil kapitalno napa- 
ko: kot Ikar je zletel previsoko in Helijeva ognjena 
kočija mu je stopila krila. 


V zraku in na tleh srečaš nebroj kanalj, ki so prav 
vse po vrsti oblikovane domiselno. Meduzice, oči- 
ten pomig Metroidu, so ranljive na blizu. 


Vseskozi navdušuje izjemna podoba. Avtorji pravi- 
jo, da dodatne gobice ne moreš uporabljati, ker je 
3DSu začelo primanjkovati moči. 


Zajetno večigralstvo vsebuje dva načina in kar dva- 
najst prostranih aren. Sušlja se tudi o dodatnih 
plačljivih dolpotegljivih vsebinah. 


hormonikaš 2011 


Na krilih stare slave 


Po dolgem spokoju človeštvu spet preti nevarnost. 
Meduza si je nabrala moči in s svojo podzemsko ar- 
mado napade površje. Ponovno je lokostrelski Pit 
edini, ki se ji lahko zoperstavi, zato mu Palutena vrne 
krila in pob urno odleti v tretjo pustolovščino. Tokrat 
manj skakalno, zato pa toliko bolj letečo, streljaško, 
sekalno in vselej bliskovito. 

Spočetka se zdi, da gre za rutinski sekvel po kopitu 
'zlobec se je vrnil, dejmo ga še enkrat'. A kmalu se ti 
posvita, da je Uprising mnogo več. Nintendo je znan 
po postavljanju zgodbe na stranski tir, zato je kom- 
pleksna, preobratov in pisanih likov polna epopeja, ki 
se napaja iz grške mitologije, pravi šok. Spektakel je 
na nivoju sobnih kolosov, kot je God of War, le da 
brez krvošprica, a z zvrhano merico barvitosti. 

Ikar naredi vtis na vsakem koraku. Ko zakrožiš nad 
ogromno oblegano trdnjavo, ko skozi oblake uzreš 
sončni zahod, ko ugledaš katerega od velikega števi- 
la šefov ... Vseskozi navdušujejo svilnata animacija, 
obrazna mimika, dober stereoskopski učinek, prijet- 
ne melodije in odličen govor. Pit in Palutena redno 
komentirata dogajanje, pokata vice in rušita prego- 
vorni četrti zid, kar spremljajo simpatični portreti na 
spodnjem zaslonu. Tam se znajdejo tudi kul osembit- 
ne sličice, ki spomnijo na izvirnik. 


Kerub na steroidih 


Špil je razdeljen na dobra dva ducata linearno naniza- 
nih poglavij, ki delujejo kot misije. Začnejo se z letal- 
nim delom, ki spomni na serijo Star Fox. Pit se mora 
tirnično izmikati projektilom in oviram ter streljati so- 
vražnike, pri čemer sta občutek hitrosti in globine fe- 
nomenalna. Že tu pride do izraza široka orožarna, saj 
špil vsebuje prek sto ubojitih sredstev, ki dajejo an- 
gelčku vsesortne bonuse. Za nameček orožja po po- 
kemonsko zbiraš in kombiniraš. 

Prave razlike med krepeli pa se pokažejo šele po pri- 
stanku. Junaček teče, skače, kombinira udarce in se- 
je pogubo nad sile pekla, da ga je veselje gledati. Le 
nadzor je sprva zaradi kombinacije drsnika in pote- 
gov peresca nekam neudoben, čemur moj palec zgolj 
pokima. Razvijalci so se pomanjkljivosti zavedali, za- 
to so igri priložili podstavek, ki omogoči igranje na 
mizi in krče omlli. 

Ko se shemi privadiš, ugotoviš, da je dizajn skrbno 
premišljen in bogat. Na voljo imaš namreč lepo števi- 
lo različnih strelov in zamahov, saj jih intuitivno kom- 
biniraš s potiski drsnika. Temu gre prišteti osupljivo 
raznolikost okolij in sovražnikov, ki terjajo drugačne 
pristope. Eden ima šibko točko na hrbtu, drug je ne- 
kaj časa ranljiv na strele in čez trenutek na pesti, tret- 
jega poraziš tako, da mu nazaj odbiješ bombe, ki jih 
luča vate. Redkokdaj ti je dolgčas, saj se moraš stal- 
no prilagajati. To hkrati velja za pogoste šefovske bo- 
je. Za nameček lahko na tleh uporabljaš sproti prid- 
obljene bombe in coprnije, ki jih izbereš pred misijo. 
Z njimi se ozdraviš, skačeš, se bolje izmikaš ... 

Kot da to ne bi bilo dovolj, sta pristopa začinjena z 
malo merico ploščadnega skakanja. Le-to je prepro- 
sto, saj se Pit odriva samodejno, a navzlic občasne- 
mu bentenju nad nadzorom paše kot popestritev. Na- 
dalje vsake toliko sedeš v vozilo ali robota in seješ ra- 
dostno destrukcijo ali se po tonyhawkovsko dričaš po 
zavitih vzporednih tirih, med katerimi preskakuješ ter 


Rn ši 


streljaš kot usekan. Po kon- 
kretni, petnajsturni enoigralski 
kampanji se lotiš zbiranja do- 
sežkov, odpiranja skrivnih soban 
znotraj misij in naspidiranega splet- 
nega večigralstva. To bi sicer lahko vse- 
bovalo kaj več od skupinskega in vsak- 
mož-zase nažiganja, ampak je spodobno. 
Mogoče je lokalno, če si vsi udeleženci lasti- 
jo svoj modul in spletno, kjer je gladkost na ni- 
voju in postane še kako zanimivo, ko se v areni 
znajde do šest igralcev z vsega sveta. 

Vsebine je torej kup in čeprav Ikar cilja na trdojedr- 
no publiko, ni neprijazen do mehkejših. Pred vsako 
misijo lahko določiš intenzivnost, ki sega od 1 do 
Sneti in vpliva predvsem na količino nasprotnikov. 


Nebeški masaker 


Uprising je vsebinsko naphan izdelek, v katerega z 
užitkom vržeš še in še uric ter se komaj načudiš raz- 
gibanosti in predstavitvi. Če v neogibnem nadaljeva- 
nju omogočijo merjenje z drugo gobico na dodatku 
circle pad pro, ki je sedaj neizkoriščen, in dodajo ka- 
ko zagonetko, zapletenejšo od stikala pred durmi, 
zna poleteti v vrh Nintendove zbirke. 


Perutni se namaže s faktor- 


jem 40 in odprhuta soncu naproti. 


Nintendo 


Kje so lok in puščice, porečeš? Pit je sodoben an- 
gel, ki ga ni sram poprijeti za spektakularnejša se- 
jala radostne destrukcije. Badabum! 


IE: 
Poleg igre dobiš paketič zbirateljskih kart, ki so le 


majhen delec zbirke, a je pri nas žal ni moč dopol- 
njevati. Liki se lahko sklofutajo na zaslonu. 


[1 


VEDEŽ 


Prebijal se je skozi džungle, se spuščal v jame, vstopal v starodavne grobnice, potoval na 
osličku in kramljal s plemenskimi vrači. Ducatkrat je prepotoval svet, obiskal najbolj od- 
maknjene kraje in videl, slišal ter popisal čudesa z vseh vetrov. S prispevki v časopisih, na 
radiu in televiziji je navduševal stotine milijonov ljudi in njegovo ime je bilo bolj prepozna- 
vno od predsednikovega. Pa vendar, verjeli ali ne, človek ni znal plavati in trem častnim 
doktoratom navzlic ni imel dokončane niti srednje šole. LordFebo pove štorijo sodobnega 
Marka Pola, čigar blagovna znamka še vedno poroča o nenavadnostih in buri duhove. 


KRIŠTOF KOLUMB Ni NIKOLI STOPIL NA CELINSKO AMERIKO. 
ŽIRAFA LAHKO OBIRA LISTJE NA PETIH METRIH VIŠINE, NE MORE PA 
IZTEGNJENIH NOG DOSEČI TRAVE. NA KAVKAZU JE MOST, KATE- 
REGA MALTO $0 NAREDILI IZKLJUČNO IZ KRVI SUŽNJEV. 3300 LET 
STARA ALABASTRNA POSODICA IZ TUTANKAMONOVE GROBNICE JE 
OB NAJDBI ŠE VEDNO VSEBOVALA PARFUM. TIBETANCI SE POZDRAV- 
LJAJO z IZTEGNJENIM JEZIKOM. NEK KALKUTČAN NI HOTEL 
VSTATI ŠTIRIDESET LET, NJEGOV ROJAK PA JE V ČAST OPIČJEMU 
BOŽANSTVU CELOTNO ŽIVLJENJE HODIL PO VSEH ŠTIRIH. 

NA KITAJSKEM PRODAJAJO POSAMICNE SARDELE IZ KONZERV. 
ŽENSKE NEKEGA PLEMENA V BURMI 9l VSAKO LETO OKROG VRATU 


NADENEJO BAKREN OBROČ, DOKLER NI NJIHOV VRAT DOLG SKO- 
RAJ POL METRA. NAJVEČJI ČLENONOŽEC, ORJAŠKA PAJKOVA 
RAKOVICA, IMA RAZPON NOG 3,8 METRA. OLMEŠKI INDIJANCI $0 

SVOJE SLOVITE VEČDESETTONSKE KAMNITE GLAVE IZKLESALI 
PRED TRI TISOČ LETI IN JIH ODVLEKLI PETDESET KILOMETROV 
DALEČ. GEORGE WASHINGTON JE BIL PRVI AMERIŠKI MILI- 
JONAR. V SREDNJEM VEKU so BABNICAM, Ki s0 
PREVEČ ČVEKALE, NADELI NAGOBČNIKE. 


Saj nires... paje/ 


anes take zanimivostne bagatelce ne 

naredijo posebnega vtisa. Privlačne 

enciklopedije dobimo že v zgodnjem 

otroštvu, šolska izobrazba je razmero- 

ma široka, nazornega dokumentarne- 
ga programa je več, kot ga lahko pogledamo, inter- 
net nam je informacije približal na razdaljo klika. So- 
doben človek je zato dovolj razgledan, da je že slišal 
za velelignje, deviški pas, na žebljih speče indijske 
fakirje in temno stran Lune. Včasih pa so ljudje vide- 
li komaj kaj dlje od lastnega dvorišča, zato so toliko 
bolj čislali popotniške in zgodovinske povesti. V 
začetku 20. stoletja se je svet sicer že odpiral, a po- 
tovanja še vedno niso bila množična dejavnost in 
daljni, eksotični kraji so imeli med navadnim življem 
skoraj mitski značaj. Tu je priložnost po naključju 
našel vedoželjni ameriški mladenič. 


Od ritenskih skokov 
do ameriške himne 


LeRoy Ripley se je rodil leta 1890 v Kaliforniji. Nikoli 
se ni formalno izšolal, a ker je bil nadarjen risar in pi- 
sec ter obetaven športnik, mu ni bilo hudega. Najprej 
je delal za sanfrančiškanske cajtenge, po selitvi na 
vzhodno obalo pa vodil športno kolumno v časniku 
Globe. Z velikimi upi je zaigral za baseballsko moštvo 
New York Giants, vendar si je kmalu tako nesrečno 
poškodoval roko, da je moral te sanje opustiti. Samo- 
učno se je osredotočil na časnikarstvo. Tedanji ured- 
nik mu je predlagal spremembo imena, saj naj bi "Le- 
Roy zvenelo premalo pravomoško za avtorja takega 
pisanja." Odtihmal se je pod prispevke podpisoval 
kot Robert Ripley. 
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Nekega decembrskega dne 1918 se je Robert odločil 
rubriko popestriti. Telegrafsko je narisal in popisal 
nekaj nenavadnih atletskih dosežkov. Izvedba je bila 
pogodu tako bralcem kot sodelavcem, zato je ilustri- 
ran dodatek postal reden del športnih strani. Avtor je 
področje sčasoma razširil izven okvirov športa. Pričel 
je risati in navajati čudesa narave, daljne običaje, 
zgodovinska dejstva in razne človeške dosežke, kajti 
Guinnessova knjiga rekordov se je rodila mnogo kas- 
neje. Oktobra 1919 je svojo rubriko preimenoval v 
besedno zvezo, ki je postala najbolj priljubljena medij- 
ska blagovna znamka prihodnjih desetletij: Believe It 
or Not. Že tedaj je začrtal njeno prepoznavno obliko: 
pasice z nekaj risbami, opremljenimi z ročno napisa- 
no kratko razlago neverjetnosti. Forma se je obdržala 
vse do današnjih dni. 


Rubrika, iz katere se je razvil Believe It or Not, se 
je imenovala Champs and Chumps (Ptvaki in 
štori). V otvoritvenem prispevku je nanizal hecne 
športne dosežke, kot so skok nazaj, hitrostno hop- 
sanje in tek v dvojicah s privezanima nogama. 


Čeprav je imel za seboj že nekaj izletov, se je Ripley 
sprva večinoma zanašal na tuje vire. Leta 1922 pa se 
je podal na svojo prvo pot okoli sveta in zabeležil toli- 
ko zanimivosti, da je svoj projekt ob povratku zastavil 
resneje. Najel je lingvista Norberta Pearlrotha, ki je 
obvladal enajst jezikov in je naslednjega pol stoletja 
deset ur dnevno, na petek in svetek, čepel v njujorški 
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Ena od objavljenih neverjetnosti je bilo dejstvo, da 
ZDA nimajo državne himne. To je spodbudilo 
predsednika Hooverja, da je leta 1931 podpisal za- 
kon, s katerim je uradna ameriška melodija posta- 
la skladba The Star-Spangled Banner. 


knjižnici. Tam je prebiral knjige ter inozemski tisk. is- 
kal interesantnosti in preverjal podatke. Je že moral, 
kajti povpraševanje po Ripleyjevih prispevkih se je 
povečalo. New York Globe je leta 1923 resda propa- 
del, a rubrika se je nadaljevala v Evening Postu, na- 
kar je prišla pod okrilje tiskovne agencije. Ta je kari- 
kirana prirodoslovna in družbena čudesa spravila v 
več kot 350 ameriških in tujih časopisov. Ripley's Be- 
lieve It or Not je pričel žeti svetovno slavo. 


Robert Ripley je bil sam po sebi en velik 'saj ni 
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Med drugimi je leta 1939 Ripleyjevo rubriko povzel legendarni jugoslovanski Politikin zabavnik, ki jo je v 
prevodu 'Saj ni res ... pa je' pol stoletja objavljal na drugi strani. Hkrati je bila to edina pojavnost nje- 
govih zapisov v slovenščini, saj jih ni povzela nobena druga periodika, pa tudi knjig niso prevedli. 


prevajali v več jezikov, in takisto prvi, ki se je oglašal 
iz morskih globin, iz kačje jame ter med skokom s pa- 
dalom. Do pričetka druge svetovne vojne je obiskal 
več kot dvesto držav, desetkrat obkrožil zemeljsko 
oblo in se pofočkal na severni tečaj. Vseeno kakšnih 
nevarnih peripetij in indianajonesovskih podvigov ni 
imel. Kot se za svetovnega popotnika spodobi, je do- 
ločil lastnih sedem čudes: piramide v Gizi, baziliko 
Svetega Petra v Vatikanu, pagodo Švedogan v Burmi, 
kitajski zid, indijski dvorec Tadž Mahal, nabrežje Gan- 
gesa in njujorške nebotičnike. 

Čeprav je bil Ripley le risar, poročevalec in avanturist 
ter ne estradnik, je bil na višku svoje slave najbolj pri- 
ljubljen Američan. Verjevši ali ne, na leto je prejel dva 
milijona pisem! 170.000 jih je dobil le zaradi zapiska, 
da Charles Lindbergh ni bil prvi, ki je preletel Atlantik. 
Nasploh je bilo nejevernežev precej in nekateri so po- 
svetili življenje iskanju neresnic v njegovem pisanju. 
Toda splošno mnenje je, da je teh komaj kaj, saj si je 
njegova odzadnja ekipa na vse kriplje prizadevala 
dvakrat preveriti sleherni navedek. Ripley je rad po- 
vedal, da je gotovo človek, ki so ga največkrat ozna- 
čili za lažnivca. Domiselno se nikoli ni zagovarjal dru- 
gače kot s stavkom "Verjemi ali ne." 


Z mnogih poti pa Ripley ni prinesel le brezštevilnih iz- 
kušenj in dokumentiranih nenavadnosti, marveč taki- 
sto tone otipljivega materiala, od živalskih okostij 
prek domorodskih orožij do zgodovinskih artefaktov. 
Temu primerno je bilo njegovo domovanje na otoku 
Bion (Believe It or Not) lučaj od Long Islanda. Gostje 
niso mogli prehvaliti prostorov z eksotičnimi ekspo- 
nati, katerih krona je bil nagačen sedemmetrski piton 
nad mizo v jedilnici. Ker je bil podjeten, je Robert pri- 
čel z rednimi razstavami svojih spominkov na sejmih 
širom države. Zraven je povabil mnoge domače 'do- 
sežkarje', denimo človeka, ki je obrnil glavo za 180 
stopinj, in nekoga drugega, ki je v usta spravil žogico 
za baseball ter zraven pel. 
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res, pa je'. Kljub pustolovskemu življenju ni znal 
ne plavati, ne voziti avta, dasi jih je imel v lasti kar 
nekaj. Bal se je telefoniranja, najraje se je oblačil 


v kričeče barvne neskladnosti in oboževal je vse, 
kar je bilo kitajskega. Imel je zaresno džunko in 
včasih se je podpisal Rip Li. 
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Glavno občilo tistega časa je bilo kajpak dnevno 
časopisje, vendar se je Ripley preizkusil še na drugih 
področjih. Izdal je veliko knjižnih kompilacij svojih 
karikatur, nakar je leta 1930 svoje delovanje razširil 
na radijske valove. Te je dodobra izkoristil na mnogih 
odpravah. Med drugim je bil prvi voditelj, ki je v živo 
poročal prek oceana, prvi, čigar oddajo so simultano 


HORMONIKAŠ 2012 


Ripley je bil tudi pra-mythbuster, saj je pojasnil 
veliko zmot, neresnic in laži iz preteklosti. Med os- 
talim je imel v zbirki mumificirano morsko deklico, 
ki so jo v 19. stoletju senzacionalno razkazovali po 
sejmih. V resnici je šlo za ponaredek iz posušene 
opice in ribjega okostja. 
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Tole je najbolj sporen, a resničen Ripleyjev fakt. 
Malo znano je, da sta prva v eni potezi preskočila 
Atlantik angleška pilota leta 1919, čemur je sledil 
prelet nemškega cepelina s polno posadko. Neved- 
ni ameriški domoljubi so šli zaradi razvrednotenja 
Lindbergha na okope. (Tič kivi pa ne le, da nima 
peruti, je kosmat in za tamale skrbi samec.) 


VEDEŽ 


Med vojno je Ripley prekinil potovanja in se osredo- 
točil na dobrodelnost, takoj po koncu pa je spet pričel 
delati s polno paro. Zagledal se je v novo, obetavno 
občilo - televizijo. Čeprav so imela televizor le redka 
gospodinjstva, je leta 1949 pričel z redno oddajo. Na 
žalost pa njegovo telo ni bilo kos neprestanim izzivom 
in delu. Med živim oddajanjem trinajste epizode, med 
poročilom o vojaški pogrebni žalostinki, je doživel 
srčno kap in umrl v bolnišnici nekaj dni kasneje, 27. 
maja 1949, star 58 let. Pokopali so ga v rodni Santa 
Rosi v Kaliforniji. 


Bogata zapuščina 
skrčenih glav 


Ripley, čeprav kratko poročen, ni imel naslednikov. 
Po smrti je šlo njegovo otipljivo imetje eno pot, pravi- 
ce do imena oziroma rubrike in oddaje pa drugo. Pri 
slednjih je imel nekaj niti v rokah Robertov brat, ven- 
dar se v poslu ni izkazal, zato je izstopil. Srečoma so 
imeli lastniki glave na pravih mestih, zato so celotno 
dediščino kmalu združili pod eno streho, ki jo danes 
predstavlja podjetje Ripley Enterprises. Ves ta čas rub- 
rika seveda ni jenjala. Moštvo raziskovalcev in risar- 
jev je pod vodstvom neutrudnega Norberta Pearlrotha 
delala dalje. Dotični prvi in najbolj zvesti Ripleyjev so- 
delavec se je upokojil šele leta 1975. Žalostno dejstvo 
pri tem je, da kljub svojemu trudu ni bil nikjer izpostav- 
ljen, niti ne deležen nobenih tantiem. 


Glede na multimedijskost delovanja bi Ripley go- 
tovo želel tudi računalniško igro. In jo je leta 1995 
tudi dobil. To je bila pustolovščina The Riddle of 
Master Lu, ki jo je izdelala ekipa Sanctuary Woods. 
Kot veliki raziskovalec smo potovali na mnogotere 
eksotične lokacije, osrednja nit pa je vlekla na Kita- 
jsko. Spil je bil dober in je v Jokerju 29 dobil 79. 


Kar se je pred triindevetdesetimi leti spočelo kot po- 
pestritveno mašilo med časopisnimi stolpci, je posta- 
la najdlje trajajoča in najbolj razširjena časopisna rub- 
rika na svetu. A Ripleyjev svet je dandanes še veliko 
več. Pod njegovo značko je poleg brez števila knjig, 
oddaj in filmov še okoli osemdeset različnih atrakcij 
po vsem svetu. Sem sodijo akvariji, hiše strahov in 
odditoriumi (odd - nenavaden). Tako je Ripley po- 
imenoval svoje začasne razstave, ki jih je vodil širom 
ZDA, in ime se je prijelo. Ta razstavišča nenavadnosti 
so vpadljiva že navzven, saj so pročelja navidezne 
ruševine, ladja, podrta stolpnica, tempelj in slično. V 
notranjosti pa obiskovalca čaka privlačna zbirka vseh 
sort zanimivosti: originalna Ripleyjeva roba, recimo 
skrčene glave in njegovi avtorski zapisi, historični 
predmeti, kakršen je edini popoln oklep bojnega indij- 
skega slona, igre narave v stilu dvoglavih backov, 
voščene lutke, optične prevare in res veliko neverje- 


Ripley je bil tisti, ki je v svetu predstavil skrivnost- 
no amazonsko pleme Jivaro, ki glave sovražnikov 
spremenijo v okraske velikosti pomaranče. Hotel 
je spoznati tedaj še nejasen postopek gačenja, a si 
je premislil, ko izvedel zgodbo o nekem nemškega 
avanturistu. Le-ta je imel namreč podobno nakano 
in se je podal v neraziskano džunglo Ekvadorja. 
Cez nekaj mesecev se je na trgu spominkov pojavi- 
la belska glava s svetlimi lasmi in brki. 


tnih modernih kreacij, kot sta Jezus iz toasta in Jimi 
Hendrix iz kasetnega traku. Veliko reči je interaktiv- 
nih, kar le še poveča privlak. Na žalost so trije evrop- 
ski muzeji precej daleč, dva sta v Angliji, tudi v Lon- 
donu, in eden na Danskem v Kobenhavnu. 

Kljub padcu vrednosti znanja in instantnemu pretoku 
informacij Ripley vedoželjneže še vedno preseneča ter 
navdihuje. Enostavčne navedbe, ki pod njegovim 
imenom izhajajo vsakodnevno v več kot dvesto edici- 
jah in na spletu, resda niso prav koristne, saj predstav- 
ljajo le drobce podatkov brez širše slike. A štejeta nji- 
hova starošolska predstavitev in raznolikost poveda- 
nega. Le kako bi drugače izvedeli za nekega Dennisa 
Malona, ki je prepisal Moby Dicka na šest rolic toalet- 
nega papirja? Da skoraj desetino našega dednega za- 
pisa predstavljajo koščki virusov, ki so napadli naše 
prednike? Da na Angleškem prirejajo paintball, v ka- 
terega je vključen tank? In da se je letos v Srbiji skoti- 
la vijolična krava? Uganite, kako tam kličejo Ripleyje- 
vo rubriko? Majke mi! (Hec, slednje ni res!) 


TOOrhAnniversary of the Sinking ofythe Titanic 
April 15,1912 ' je 


Voščene lutke največjih, najdebelejših, najbolj gr- 
dih in najbolj kuščarjevskih ljudi, originalni proti- 
vampirski set, kakršen je bil naprodaj v 19. stoletju, 
stotine ripleyjevskih narisanih neverjetnosti in og- 
romno izdelkov ljudi s preveč časa, recimo filmski 
plakati, ki so 'narisani' iz celotnega scenarija, por- 
treti znanih ljudi iz bonbonov, otroških žebljičkov, 
makaronov in vžigalic ... vse to je pisani Ripleyjev 
svet, ki si ga je mogoče ogledati v odditoriumih. 


ZHE BVLDERS AND DESIGNERS OF TUE RMS TITAN. 


apmzer | DID NOT CALL HER "UNSINKABLE! THIS APPELLATION. 


€ WAS GNEN TO HER BY THE PRESE AFTER |. 


LUTHE SINKINO DECAME AN ACCEPTED CLICHE., 


Www. gocomics.com 


SELE NIGHT OF THE 
OINKING, THERE WAS 


NO DANCING ON BOARD 
THE TITANIC, BRITISH SHIPS 


CANCELED A SCHEDULED 
LIFEBOAT PRILL ON APRIL I4, 191Z, 
THE DAY THE SHIP HIT AN ICEBEKG. 


DI> NOT ALLOW DANCING 
ON OVNDAYE.C 


Distributed by Universal Uclick for UFS 


Na Ripley.com je vsak dan sveža dozica zanimivosti. Tele so priobčili ob stoletnici potopa Titanica. 
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Richelle Meadi: 
BLOODLINES 


ampirske akademije je konec, a 
V: zahtevajo še. Nič čudnega, 

ko pa je bil kup najstnic razočaran 
nad srčno odločitvijo glavne junakinje. 
No, Richelle Mead se je odločila, da bo 
s krvosesno serijo nadaljevala, le da je 
v glavno vlogo postavila novo junaki- 
njo. Bloodlines se tako osredotoči na 
alkimistko Sydney, ki je imela vlogo že 
v prejšnjih knjigah. S tem hkrati odgrne 
tančico skrivnosti s svojega reda. 


ke: smo 
"/Jloodlines 


Roman se začne nekaj mesecev po Zad- 
nji žrtvi. Vampirsko skupnost še vedno 
pretresajo stari dogodki in po atentatu 
pade odločitev, da kamen spotike, pun- 
čaro z ljubkovalnim vzdevkom Jailbait, 
skrijejo daleč od vampirskih oči. Kam? 
V sončno Kalifornijo, kjer bo obiskovala 
normalno srednjo šolo. Njena varuhinja 
postane Sydney in za mlado alkimistko 
je to priložnost, da spozna, kako je biti v 
šoli in kakšno je njeno znanje v primer- 
javi z običajno mladino. In da dokaže, 
kako je vredna svojega poklica. 
Bloodlines brez napora pobere rdečo 
nit, kjer jo je odložila Akademija, in zno- 
va ponudi mladini zanimivo kombinaci- 
jo nadnaravnih spletk ter srednješolskih 
potegavščin. Sydney s svojim analitič- 
nim pristopom ne deluje več tako bre- 
zosebno, ker je dogajanje popisano iz 
prve osebe. Vendar za zdaj ni tako zani- 
miv lik, kot je bila Rose, in bolj spomni 
na Veronico Mars. Tudi zgodba je eno- 
stavna, brez velikih presenečenj, pose- 
bej ker avtorica pred večjimi razkritji 
natrosi preveč namigov. Sama je pri- 
znala, da je imela pri pisanju obilo težav 
in je prve osnutke zavrgla. 

Kljub temu pa gre za solidno podlago, iz 
katere lahko pride odvrtek, ki izvirne 
serije ne bo le dosegel, marveč jo bo 
presegel. Nova protagonistka je nepo- 
pisan list, ki lahko gre v katerokoli smer, 
ne le v prepovedano romanco, kot je bi- 
la v končni fazi Vampirska akademija. 
Čeprav že sumim, kdo bo njen izbra- 
nec. Guattro 


Bojan Ekselenski: 
INDIGO NOVI SVET 


poplavi angleških fantazijskih del 
se kot svetla lisa riše avtor Bojan 


Ekselenski, ki se že leta trudi, da 

bi pod Alpami zaživela špekulativna fik- 
cija in ustrezna scena. Med drugim iz- 
daja edini tovrstni fanzin pri nas, Jašu- 
beg en Jered, in je avtor največjega slo- 
venskega knjižnega fantazijskega pro- 
jekta, načrtovanega štiridelnega niza 
Vitezi in čarovniki. Ko se je ta pred štiri- 
mi leti pričel s knjigo Indigo otroci (Jo- 
ker 176), smo zapisali, da nas je delo 
vsebinsko pritegnilo, a da je šlo v tisk 
vsebinsko in lektorsko neočiščeno. Pi- 
satelj se je izida drugega dela lotil bolj 
profesionalno in rezultat je lična knjiga 
(vabljivo naslovnico je prispeval prizna- 
ni fantazijski ilustrator Mark Jordan), ki 
je ne pestijo porodne težave. 
Zgodba se nadaljuje tri leta po prvi knji- 
gi. Sedaj se piše leto 2068 in junak Bo- 
ris s svojim dekletom preživlja študent- 
sko življenje. Kot vemo, se je v njem 
utelesil Mešarah, mogočni vitez in ča- 
rovnik, ki se bojuje proti temni manife- 
staciji Elejli; ta grozi tako naši dimenziji 
kot fantazijski Drugotnosti. Toda lagod- 
ni čas se konča, ko Elejla prek svojih 
podanikov sproži spletke, ki ogrozijo 
oba svetova. 


Bojan Ekselenski 


INDIGO NOVI SVET 


Po eni strani je Indigo novi svet futuri- 
stični triler, ki se dotakne študentskega 
življenja z žuranjem in seksom vred, do 
danbrownovskih zarot visoke politike ter 
Cerkve. Zlasti velja pohvaliti vizijo zme- 
dene prihodnosti in branje o tem, kje v 
njej je Slovenija. Druga plat je visoka 
fantazija z vilini, magijo in epskimi spo- 
padi. Ta je fina, se je pa treba navaditi 
na slog, ki v 'drugotnostnih' delih zatava 
v prenasičenost z informacijami in davi 
potek zgodbe. Vseeno pa gre za posre- 
čeno in privlačno žanrsko mešanico, 
zlasti za tiste, ki ste prebrali prvo knjigo. 
Ekselenski bo kmalu izdal novelo Votli- 
na skrivnosti, ki bo razkrila ozadje priho- 
da Elejle, dočim bo koncem leta prenov- 
ljeno izdajo doživel prvenec. Flegma 


Dušan Dim: 
OPROSTITE, 
VAŠE ŽIVLJENJE 
NE OBSTAJA 


retji roman Dušana Dima stopa v 
nov žanr, tokrat v znanstveno fan- 


tastiko. Glede na to, da sta bili pri- 
jaznega sprejema pri kritikih in bralcih 
deležni obe njegovi prejšnji deli - Dis- 
torzija, po kateri so posneli film, in kri- 
minalka Rdeča mesečina -, smo priča- 
kovali, da se bo vnovič razpisal. In Du- 
šan se dela res ni hotel lotiti polovi- 
čarsko, saj mu je bil očiten zgled eden 
od ZF-velikanov, Philip K. Dick. 


DUŠAN DIM. 


Glavni junak je pripadnik utopične druž- 
be prihodnosti, kjer smo ljudje nadgra- 
jeni s konkretnim računalniškim hard- 
verom. Ta prevzema celo določene obi- 
čajne telesne funkcije, kar pomeni, da 
bolezni ni več, na vse dele pa velja do- 
življenjska garancija. Temu primerno je 
vse podrejeno zbiranju energije, ki na- 
paja petabajte in ultraherce v terajedr- 
nih procesorjih. Hkrati pa to pomeni, da 
si stalno omrežen in da iz tebe v splet 
odtekajo tudi podatki, ki bi jih želel oh- 
raniti samo zase. Zasebnosti praktično 
ni več, niti na intimnem, čustvenem ni- 
voju. V zameno pa ti ni treba živeti svo- 
jega življenja, marveč lahko uživaš v 
umetno ustvarjeni identiteti. Ta te po- 
makne nazaj v petdeseta leta prejšnje- 
ga stoletja, naivni čas jedrskih družin, 
velikih avtov in prvih korakov rokenro- 
la. Vse, kar potrebuješ, je darovanje 
kosca svoje energije. Večina prebival- 
stva je Donatorjev, dočim programe iz- 
deluje ozek krog posvečencev. Ampak 
taka skupina ni le ena, marveč ima kon- 
kurenco in boj za tržni delež je vsak dan 
hujši. Nakar enega od odgovornih izde- 
lovalcev med spanjem nagovori glas 
osebe, ki so jo odklopili iz omrežja ... 

Žal Dim poskusi odgrizniti več, kot 
zmore prežvečiti. Predvsem te zasipa s 
podatki, ki imajo z zgodbo opraviti bore 
malo, nakar doda ščepec ljubezenske 


teme in misli, skrbi ter blodenj glavnega 
junaka, ki zgodbo pripoveduje. Vse to 
hitro povzroči, da se zmedeš in izgubiš 
rdečo nit. To je sicer zaščitni znak Dick- 
ovih romanov, vendar obstaja pomem- 
bna razlika. Philip se je znal tenkočutno 
poigravati s tvojim tokom misli, te vodi- 
ti za nos in obrniti situacijo v trenutku, 
ko si bil prepričan, da ti je vse jasno. 
Dušan pa te eklektično (beseda dneva; 
pomeni 'z vseh vetrov nanešeno') obsi- 
pava in pozabi, da Z v ZF pomeni znan- 
stveno. Ne znam si predstavljati, kako 
krasni novi svet v njegovi bukvi sploh 
funkcionira, zato ne morem resno jema- 
ti grožnje z virusom, ki ga bo uničil. 
Dotična povest je kronski primer, kako 
s preveč začimbami poslabšaš okus je- 
di. Lahko bi bila odlično delo slovenske- 
ga avtorja, če bi ji odločen urednik odre- 
zal pošten kos odvečnega sala. Vendar 
ne rokenrola. Elvis je Kralj. Guattro 


George Beahm: 
I STEVE 


njig s citati ne beremo od začetka 
K: konca, ampak jih jemljemo s 

police za občasno iskro in navdih. 
Ker se je Steve Jobs v življenju znebil 
marsikatere sočne, se zbirčica najboljš- 
ih zdi dobra ideja. Bukvica iSteve torej 
ne popisuje Jobsovega življenja, kot je 
to storila odlična biografija Walterja Isa- 
acsona. Njen namen je izključno lah- 
kotna zabava, vendar se žal ne izkaže 
niti pri tem. Citati so že pravi, vendar so 
namesto kronološke umestitve zmetani 
v površne tematske skupke. Čeprav je 
zraven kratka omemba vira, ni osvetlit- 
ve Jobsovega takratnega življenja ali 
dogajanja v Applu. Krilatice zato deluje- 
jo iztrgane iz konteksta. Da je branje še 
manj privlačno, slovenskemu prevodu 
manjka prav tistega seksa, kot je Jobs 
slikovito poočital sodelavcem. Medtem 
ko je bil mož v svojih predstavitvah je- 
drnat in bombastičen, iste besede na 
tem papirju zvenijo suho in opotekavo. 
Žepni format bi koga sicer utegnil zami- 
kati pod pretvezo, da v zgoščeni obliki 
nudi ključ do Jobsovega zapletenega 
duha. A up je jalov in vizionarja ne 
predstavi, kot bi si zaslužil. Odvrača tu- 
di visoka cena 17 evrov. Navi 


iSteve 


Misli Steva Jobsa 


Izbral George Beahm (O) 
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ČLOVEKI 


JR GLUKH 


IVSKIM 


V Ljubljani se je na pobudo založbe Sanje mudil 33-letni ruski pisatelj 
Dmitry Glukhovsky, avtor postapokaliptičnega romana Metro 2033, 
po katerem so naredili istoimensko igro. Zasliši ga Flegma. 


imitrij je kot novinar veliko let preživel v 
Nemčiji, Franciji in Izraelu, je poznavalec 
mednarodnih razmer, govori pet jezikov in 
je angažiran politični aktivist. Zato ne pre- 
seneča, da so ga imeli za vohuna - mi pa 
smo posumili, da se pod površino intelek- 
tualca skriva nekaj geeka ... 


Je res, da je Fallout tvoja najljubša igra? 

Je med mojimi najljubšimi in mi je rabila kot navdih 
za roman Metro 2033. Preigral sem prvi in drugi del, 
trojko imam, a se je še nisem imel časa lotiti. Moja 
najljubša igra je drugače Civilization, prvi špil, ki sem 
ga kupil. V Rusiji je bilo običajno, da si imel le pirat- 
ske kopije. Ko sem bil mlajši, sem bil velik navduše- 
nec nad Command 86 Conguer, lepe spomine pa 
imam še na Wolfenstein 3D. Nove predelave nisem 
maral preveč, tisti nenadni prihodi zombijev so bili 
preveč za moje živce. (smeh) 


Ampak v knjigi pišeš tudi o pošastih ... 
Ze, a gre bolj za prispodobo, kakšne pošasti lahko 
postanejo ljudje. 


Gre torej za nekake smernice distopične litera- 
ture, ki človeštvu pogosto rišejo temno prihod- 
nost. Toda redko je tako nihilistična, kot je bil prvi 
osnutek romana, kjer glavnega junaka ubijejo brez 
vsakršnega razloga. Si ga ustvaril glede na svoje 
novinarske izkušnje? 

Prvi osnutek je bil napisan že leta 2002, kot novinar 
na terenu pa sem pričel delati šele 2005. Ne gre za to, 
da bi videl, kako je ponekod težko življenje, in bi to 
prenesel v zgodbo, ampak za zamisel, kjer se glavni 
junak ne odpravi le na fizično potovanje, marveč je 
slednje tudi psihološko. Gre za poglobljeno idejo o 
odraščanju fanta, ki išče svoj prostor v svetu. Spozna- 
va različne religijske in ideološke poglede ter išče ne- 
kaj, v kar bo verjel. V prvem osnutku sem bil res zelo 
nihilističen, Ko glavni junak začne verjeti v poslan- 
stvo, v upanje, da je življenje nekaj več, ga pokonča 
krogla, ki ni bila namenjena njemu. Šlo je za moje za- 
nikanje idej, ki se mu porajajo. A založniki niso mara- 
li takega razpleta in ko sem knjigo brezplačno ponudil 
na spletu, so enako zahtevali bralci. 'Pod pritiskom' 
sem junaka oživil in razplet spisal nanovo. 


Kako dolgo je nastajala knjiga? 

Ideja se mi je porodila med igranjem Fallouta, ko sem 
bil star kakih petnajst let. V papirnati obliki je bila 
prvič objavljena, ko sem jih štel šestindvajset. Skupaj 
z vsemi različicami in nekajletno pavzo zaradi službe 
je nastajala deset let. Mednarodni uspeh čutim zadnji 
dve leti. Nisem se torej odločil napisati knjige in se 
naslednji dan zbudil z uspešnico, ampak je šlo za dolg 
proces. 


hormonikaš 2012 


KAJ JE METRO 20113 


Metro 2033 je vzdušen in zrelo napisan 
postapokaliptični roman — opis v Jokerju 
224 — o fantu Artjomu, ki se je primoran 
podati na pustolovščino po moskovski 
podzemni železnici (ta rabi kot prebiva- 
lišče pred jedrsko onesnaženo površino), P 
polni različnih skupnosti ... in mutantov. 


Izven meja Rusije je Metro 2033 vzbudil pozornost 
zlasti po zaslugi istoimenske igre. Si bil vesel, ko 
si slišal, da bi radi naredili špil po tvoji knjigi? 
Stike, da bi to udejanjili, so ustvarjalci navezali, še 
preden je knjiga prišla na police. Našli so mojo splet- 
no stran, kjer sem objavljal poglavja. Bil sem tako ve- 
sel, da nekaj časa nisem mogel spati. Posebej ker me 
je poklical kreativni vodja projekta S.T.A.L.K.E.R.: 
Shadow of Chernobyl. Pomislil sem: če hočejo oni na- 
rediti igro, pristanem na katerikoli pogoj (smeh). 
Ravno zaradi igre se je knjiga tako razširila po svetu! 
Ko jo je moj knjižni agent tržil, jo je pridoma uporab- 
ljal za reklamo, drugače ne bi bil preveč uspešen. Kdo 
bi pa hotel prevajati knjigo nekega mladega ruskega 
pisatelja? Posredno sem zaradi igre postal premožen 
in mi je zanimivo, da sem že večkrat naletel na novi- 
narje mainstreamovskih medijev, ki me sprašujejo, 
aha, po knjigi so naredili igro, ki je neumna, mar to 
nanjo meče slabo luč ... 


Igra je vzdušna prvoosebna streljanka, a ob branju 
knjige zaradi epizodične strukture in junakovega 
opravljanja kvestov nehote pomisliš na frpjke. 

Res je, sprva sem upal na RPG. A ko sem videl podje- 
tje in izvedel, da ima le štirideset zaposlenih, mi je po- 
stalo jasno, da to ne bo mogoče. Majhno podjetje iz 
Ukrajine ni 'tovarna', kot je Electronic Arts. Zato je 
prišlo do ideje, da naredijo krajšo linearno streljačino 
s poudarkom na predstavitvi. Če torej primerjam knji- 
go z igro, v slednji glavni junak predvsem ubije več 
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nasprotnikov (smeh). A ko smo že pri frpjih: v krat- 
kem bo začela delovati spletna frpjka Metro 2033 On- 
line, ki bo v celoti tekla v brskalniku. Najprej bo v ruš- 
čini, kasneje bo prišla še mednarodna različica. Upo- 
rabljala bo izometričen pogled in bo v celoti 3D. 


Igra ima glede na knjigo dva mogoča konca. Si 
napisal alternativnega? Kakšno je bilo sicer sode- 
lovanje z razvijalci? 

Dva konca sem predlagal jaz. Domislil sem se točk 
karme, ki jih igralec skrivoma dobiva v ozadju glede 
na svoja dejanja. Če ta sledijo Artjomu v knjigi, bo 
prišel do enakega 'slabega' konca. Če je dovzeten za 
bolj odprte odločitve in nagnjen k raziskovanju, pa se 
mu odklene alternativni 'dobri' konec. Za različico v 
ruščini sem napisal tudi vse dialoge. Za prihajajoče 
nadaljevanje Metro: Last Light sem sestavil zgodbo in 
prav tako napisal pogovore. Pravzaprav sem slednjih 
ustvaril trikrat več, kolikor so potem uporabili v igri 
(smeh). Zgodba bo nekolika resnejša, več poudarka 
bo na človeški drami in stranskih zgodbah. 


Resnejše je menda tudi knjižno nadaljevanje, 
Metro 2034, ki ga zaenkrat ni ne v angleščini, ne v 
slovenščini. 

Metro 2034 ni neposredno nadaljevanje. Gre za zgod- 
bo o možaku, dekletu in Lovcu iz prvenca, ki se mo- 
rajo spopasti s vprašanjem, kako in če sploh rešiti lju- 
di na kontaminiranem delu postaje. Se pa bo Artjo- 
mova zgodba nadaljevala v prihajajoči igri Last Light. 


DARK SHADOWS 


ežiser Tim Burton z ženo Heleno Bonham Carter 
R: igralcem Johnnyjem Deppom tvori tolpo, ki 

se redno sestaja in ob srkanju psihedeličnih 
substanc cimpra čezlesne filme. Zdaj so k mizi pova- 
bili še Michelle Pfeiffer in rezultat je ena najbolj ču- 
daških čajank. 
grozljivčica? Parodija na vampirske romance, ki veni- 
jo v karafi vina? Čeprav film zarotniško pomežikne 
vsemu temu, se glede umeščanja prav nič ne sekira. 
Burton s kompanijo dela tisto, kar se mu zazdi. In na- 
neslo je, da jim je v oko padla hecna nadaljevanka 
Dark Shadows iz šestdesetih. Depp jo je kot otrok 
oboževal, zato zdaj navdušeno skoči v hlače vampirja 
Barnabasa Collinsa, čigar prigode so predelali v celo- 
večerec. Zobnjak se po dvestoletnem spancu zbudi v 
letu 1972. Da je vse še bolj bizarno, ga zadeti otroci 
cvetja niti ne gledajo preveč čudno, čeprav si prvo že- 
jo pogasi s celim gradbiščem delavcev. Barnabas pa 
ni le nočna prikazen, temveč v njem bije tudi srce 
družinskega človeka. Zato poišče pripadnike svoje 
nekdaj mogočne dinastije. A sijaj je tu dodobra načet, 
saj se je rodbina sfrknila v obubožano in skrajno dis- 
funkcionalno familijo, podobno Adamsovim. Jedro 
tvorijo mati prednica (Pfeifferjeva), hišna psihiatrija 
(Helena), guvernanta, mulasta pubertetnica in fantin, 
ki vidi duhove. Seveda jih, če pa se spreletavajo vse- 
povsod po zanemarjeni graščini! Da so vso družino 
upodobili tako dobri igralci, vključno z otrokoma, je 
lep dosežek. Dodajmo še vsiljivko, čarovnico Angeli- 
gue (Eva Green), ki je z Barnabasom bolestno obse- 
dena. Pohujšljivosti, ki jih Twilight sramežljivo pre- 
skoči, so tule prav radostno v prvem planu. 


60 Barnabas Collins je sicer potreben manikure, z zob- 
no higieno pa nima težav. Ker se na sončni svetlobi 
vname, naokrog hodi zakrit kot Michael Jackson. 


Kot si lahko mislite, takle trk svetov ne more miniti 
brez obilice štosov. Film se otvori kot pisan rompom- 
pom, kjer je Depp s svojimi grimasami in barvami 
glasu v starinski srednjeveščini neulovljiv. Počeni liki 
so mu pisani na kožo in temo zna odlično uravnotežiti 
s svetlobo, kakor smo videli pri njegovem norem Klo- 
bučarju ter Willyju Wonki v Čarliju in tovarni čokola- 
de. Po krvošpricu Sence sicer spomnijo na muzikal 
Sweeney Todd, vendar imajo le občasne popadke 
grozljivosti. Večinoma je vzdušje skrajno neresno in 
film v prvem delu kar pogrkuje od želje, da bi te spra- 
vil v smeh. Žal pa sama štorija ni dovolj trdna in ho- 
mogena, da bi na krilih začetnega navdušenja plahu- 
tala vseh 113 minut. Prav vidi se, da so bili skeči miš- 
ljeni za krajši časovni format, v celovečercu pa se to 
neugnano zaletavanje v vse smeri ne znajde najbolje. 
Zato se proti koncu že nemirno presedaš in se sprašu- 
ješ, ali prostodušno metanje elementov na platno res 
nima meja. Navi 

Barnabasova krsta se je odprla 11. maja. 


THE AVENGERS 


d Iron Mana naprej je bil znan Marvelov načrt, da 
0 bodo posneli serijo filmov v skupnem svetu, ka- 

tere kronski dragulj naj bi bila zgodba o druščini 
Maščevalcev - Avengerjev. Še istega leta smo tako 
dobili Hulka, nato drugega Železnega moža, lani pa 
smo spoznali predzgodbi Thora in Stotnika Amerike. 
Vsak od njih je bil simpatičen obrtniški izdelek za po- 
letne dni, ki ni posegal v globine gledalčevega intelek- 
ta, hkrati pa ga ni žalil z očitnimi bedastočami. Za po- 
vrh so poleg osrednje zgodbe vpeljali skupno noto v 
obliki agencije SHIELD, njenega vodje Nicka Furyja in 
podpornih likov, kot je bila skrajno fukiš Natasha Ro- 
manoff aka Črna vdova (Scarlett Johansson). Blagaj- 
niški izkupiček je bil temu primeren. Avengerjem, kjer 
proti grozeči nevarnosti stopijo vsi heroji skupaj, je za- 
to bilo že od samega začetka usojeno, da bodo podira- 
li rekorde. In tudi jih. O ja. 
Glede na to, da je junakov na kupu pol ducata, so po- 
trebovali primerno grožnjo. Izbrali so Lokija, ki si je 
našel nove zaveznike v drugem vesolju in jih popeljal 
nad Zemljo, kjer je spravljena vsemogočna kocka 
tesseract. Furyju je koj jasno, da je vrag odnesel šalo, 
zato vpokliče skrite adute. A izkaže se, da bo sodelo- 
vanje med njimi težko. Superjunaki se raje pričkajo in 
si merijo tiče, kot da bi reševali svet. 


O spopad na ulicah New Yorka je lepo razbijaški. A 
nisem mogel, da se ne bi vprašal, kje za vraga se 
skriva Spider-Man, ko mu vesoljci uničujejo mesto. 


Temu primeren je tempo, saj se film v prvi polovici 
bolj ukvarja z razvojem likov in odnosov, s čimer pri- 
pravi podlago za kasnejši akcijski tobogan. Režiser 
Joss Whedon, ki je hkrati podpisan pod scenarijem, 
dovoli vsem nastopajočim, da se vživijo v vloge. Zato 
se med njimi razvije kemija, ki je posebej prisotna 
med samovšečnim Tonyjem Starkom - Iron Manom 
in vase zaprtim Brucom Bannerjem - Hulkom. V vlogi 
slednjega se novinec Mark Ruffalo znajde celo bolje 
kot pred njim Edward Norton. Prizor, ko se ta dvojec 
piflarjev norčuje iz močnih lepotcev, te v trenutku pri- 
pravi do režanja. In čeravno je Amerika tisti, ki na 
koncu komandira ekipo, sta glavna motorja druščine 
zeleni velikan in rdeči plehnatež. Tudi zaradi številnih 
neprisiljenih komičnih vložkov. Bog groma in ubijal- 
ska vohunka več časa zapravita s tem, da sta med te- 
pežkanjem lepa in seksi, medtem ko ti za Hawkeya 
kar malo dol visi, tako kot za kanček njegovega ro- 
mantičnega zapleta z Natasho. 

Maščevalci so, kot že predhodniki, lahkoten poletni 
film, ki ne nosi strašnega sporočila. Toda Whedon ne 
pusti, da bi postali bebavi. Skozi dobri dve uri počasi 
dviguje napetost in ji ves čas dodaja pravo merico 
drame in humorja, dokler je ne pripelje do vrhunca z 
razbijanjem, eksplozijami ter še več štosi. Michael Bay 
se lahko gre k njemu učit, kako se reči streže. 
Gledalci so navdušeni, saj je v ZDA že prvi vikend pri- 
služil dvesto milijonov dolarjev in postal najbolj dono- 


sna premiera v zgodovini. Na voljo je tako v navadni 
kot stereoskopski različici. Prostorskost so sicer do- 
dali naknadno, a je solidna. Posebej ker se niso trudi- 
li z vsiljenimi učinki, ko stvari zanalašč frčijo proti te- 
bi, marveč subtilno izboljša scenografijo in jo doje- 
maš skoraj podzavestno. 

Mimogrede, kot je seriji v navadi, smo med odjavno 
špico deležni novega dražilnika. Žal pa v Evropi ni- 
smo deležni drugega prizora, zato ga po ogledu filma 
poiščite na YouTubu. Guattro 

Maščevalci rešujejo planet od 3. maja. 


IRON SKY 


opolna filmska izkušnja je zame tista, ki me pre- 
P poji s čustvi in mi zaposli čute, a hkrati ne pod- 

cenjuje mojega uma. Zato bo Iron Sky ob Boži- 
ču gotovo eden mojih letošnjih naj filmov. 
Po eni strani je ta finsko-nemško-avstralska kopro- 
dukcija ZF-spektakel, v katerem se Američani leta 
2018 spopadejo z nacisti, ki so po drugi svetovni 
zbežali na Mesec, kjer gradijo vojno mašinerijo in ča- 
kajo na priložnost. Efekti v slogu filma Sky Captain 
and the World of Tomorrow res niso povsem na nivo- 
ju Industrial Light 6 Magica, toda razčefuk je spodo- 
ben, retro železno-usnjata germanska pa perfektna. 
Naciji namreč niso osvojili elektronike, temveč se za- 
našajo na kovinske leteče krožnike, orjaške cepeline 
in, no, tisto, čemur je Wagner rekel Gotterdimme- 
rung, Somrak bogov. Temu primerna je fantastična 
glasbena podlaga, za katero so poskrbeli naši Lai- 
bach in Slavko Avsenik. 
A to je le del slike, kajti Iron Skyev največji uspeh je 
domala perfektno mešanje zabave in inteligentnosti. 
Nenehno sem umiral od smeha ob resnično iskrivih 
vicih in izvrstni situacijski komiki. Režalna je že sama 
absurdnost postrojenih nacistov, zlasti napihnjenega 
gestapovca Klausa Adlerja, ki hoče postati novi firer. 
Ustvarjalci si jih pošteno privoščijo, a obenem ne sko- 
parijo z zajebancijo na rovaš druge strani, kjer ZDA 
predseduje karikatura Sarah Pallin v navezi z modno 
frikico, ki skrbi za njeno podobo. Baba pač hoče biti 
znova izvoljena, zato na Luno pošlje lepega črnca, ki 
postane albin, pilotira krožnik ("Ne more biti težje kot 
v Wing Commanderju!") in svari pred 'moon nazis'. 
Vendar Nebo ni parodična komedija za groš, marveč 
polnokrvna, močna satira v smeri Mars Attacks. Brez 
moraliziranja pove, kako butasti smo ljudje, kako po- 
kvarjeni so politiki in kaj nas čaka, če ga ne bomo ne- 
hali srati, za kar ima bore malo upanja. To so tista ve- 
lika, kosmata jajca, značilna za evropske filme, ki jih 
bebavi hollywoodski spektakli tipa Battleship nimajo 
niti za vzorec. Pejte gledat. Obvezno. Sneti 
Neposrečeno prevedeno Jekleno nebo (metalurgi 
omahnejo v nezavest) je že v naših kinih. 


€ Prvi z leve je stremuški arijec z železno čeljustjo 
Klaus, z desne pa trenutni firer, ki ga upodablja večno 
zlobnjaški Udo Kier. Tudi punca je dobra, a je tu ni. 
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Veš, kako se ameriški tajni agenti rešijo iz zadrege, ko hočejo njihovi otroci vede- 
ti, kako so prišli na svet? "Mali, lahko bi ti povedal, ampak potem bi te moral ubiti." 
je že velik, zato ga Men in Black zgolj osvetlijo z leščerbico pozabe. Tretjič. 


ako kot temelje svojih številnih dru- 
gih uspešnic si je Hollywood Može v 
črnem izposodil iz stripov. 'The Men 
in Black' z začetkom leta 1990 ni bi- 
la ne slavna, ne finančno uspešna se- 
rija, saj se je upehala že po par naslovih v okrilju ma- 
lih založnikov. Logotip Marvela, ki je krasil kasnejše 
zvezke, je zavajajoč, saj se je veliki izdajatelj pridru- 
žil iz čisto poslovnih vzrokov. A vizionarsko, saj so si 
jo prisvojili, preden je sedemindevetdesetega posta- 
la kinohit. 
Studio Columbia in Spielbergov Amblin Entertain- 
ment sta za to storila vse. V glavni vlogi so dobili pre- 
kaljenega starca Tommyja Leeja Jonesa in razbelje- 
nega mladca Willa Smitha, ki je z Dnevom neodvis- 
nosti malo prej postal zgled tistim temnopoltim Ame- 
ričanom, ki jih ni zanimala le notranjost zapora. Vili 
Kovač lahko z uhlji sicer lovi Radio Kerševan, a mu to 
kvečjemu pomaga k imidžu simpatičnega fanta iz so- 
seščine, ki bi ga nogometne mamice takoj omožile s 
svojimi hčerami. Ne le črnske, saj je čokoladen ravno 
toliko, da mu je oproščeno, ko reče "Dawg!" ter kako 
odrepa, da izpade taf. 
Stripe so krepko priredili in iz nečesa, kar je znalo biti 
precej kruto, naredili znanstvenofantastično družins- 
ko komedijo poševnica akcijado. Resnejša papirna 
zgodba je spremljala uslužbence agencije MIB, ki se 
trudijo, da ljudje ne bi prisostvovali paranormalno- 
stim, pri čemer se ne ustrašijo ubijanja prič. Film na 
drugi strani ni bil brez mrakobnosti, a dosti več pou- 
darka je bilo na zafrkantskem odnosu med starim 
agentom Kjem in njegovim novim rekrutom Jjem (Z 


je bil šef agencije in pisarniški molj), vragolijah, lah- 
kotnosti ter obiskovalcih iz vesolja, ki so postali edini 
cilj. Na Zemljo namreč pride krvoločni žužek, ki ga K 
in J nato preganjata, kar je povod za kokični piu piu 
pinjau po računalniško generiranih ter animatronskih 
(lutkastih) alienih. Tistih ljudi, ki prišleke vidijo, agen- 
ti ne fentajo, marveč jih osvetlijo z lučko pozabe. Ta 
je poleg sončnih očal največji zaščitni znak serije in jo 
rulja na cosplayerskih srečanjih simulira tako, da na 
nalivnike montira ledice. Bedno na luštkan način. 

Še zdaleč nisem bil edini, ki mu je bil film simpatičen, 
in sodil sem v tisto večino, ki se ji je nadaljevanje 
2002 zdelo dosti slabotnejše. Upoštevaje naraščajočo 
geriatričnost Tommyja Leeja Jonesa si zato nisem 
mislil, da bodo trojko sploh naredili. Ampak so jo. In 
veš, kaj? Prav fajna je. 


Roke in plavutke kvišku! 


Večjega odstopanja od recepta ne pričakuj. Jones in 
Smith leta kasneje vnovič zdrkneta v brezhibne črne 
gvante in po New Yorku ter širše lovita nakaze, ki jih 
noče zmanjkati. Človek ne bi pričakoval, da je Zemlja 
kot kantina na Mos Eisleyju! V središču pozornosti se 
znajde medzvezdni kriminalec Boris, ki uide iz zapora 
na Luni in se nameni ubiti agenta Kja, ki ga je vanj 
strpal koncem šestdesetih. Will Smith se tako pridruži 
njegovi mlajši inačici, za katero so dobili kar verjetne- 
ga Josha Brolina. To postavi temelje potovanju skozi 
čas in spremljevalnim paradoksom. Če te je od po- 
skusov logičnega razmišljanja zabolelo v glavi ob 
Back to the Future, počakaj na tole. 


Na slikah zgoraj vidiš tujsko zalego, od računalniško ustvarjene do lutk in igralcev. Glavni zoprnjak 
Boris je drugi z leve. Spodaj na sredi sta on in Nicole Seherzinger. Lepa dekleta ljubijo barabe. 


V sto šestih minutah MiB3 ne manjka igričarsko obar- 
vanih strelskih obračunov, kjer laserji iz tujskih gos- 
tov delajo špljoce zdriza, grozečih ladij na nebu, pa- 
danj s stolpnic in karizmatičnega nabildanca Borisa, 
ki ga izvrstno upodobi novozelandski komik Jemaine 
Clement. Ne umanjkajo niti druge spake, med njimi 
lastnik kitajske restavracije, ki je tako pravi kot ilegal- 
ni alien. Lucasova tvrdka Industrial Light 6 Magic je 
vnovič prispevala posebne učinke pod vodstvom Ri- 
cka Bakerja. Sicer je hotel narediti še bolj čudaške 
nakaze, a mu jih tako kot v enici niso pustili. 

Toda v nepričakovani potezi film ni en sam strelsko- 
dovtiparski holivudarski rompompom, marveč se po- 
trudi dostavi opazno več inteligentnosti. Willa Smitha 
vrnejo na konec šestdesetih, v dobo, ko je bila stigma 
črncev kot drugorazrednih državljanov močna, v Viet- 
namu je bila vojna, ustvarjal je Andy Warhol in na 
Mesec so izstrelili Apollo 11, iz katerega je Neil Arm- 
strong 20. julija 1969 kot prvi človek stopil na Zemljin 
naravni satelit. Vse to MiB3 vpletejo v svojo luštno, 
mnogokrat presenetljivo subtilno šaljivsko karavano 
in premešajo z idejami iz raznih ZF-del, naj gre za uči- 
nek metuljevih kril ali za kolapsirajoče realnosti. 

Tudi zaradi tega je v filmu neznačilno dosti pogovar- 
janja, kar bo šlo verjetno na živce tistim, ki iščejo go- 
lo akcijo. Meni je nadvse dogajalo, zlasti pa sem bil 
navdušen nad veliko količino drobnih referenc in gi- 
kovskih šal. Pri čemer ne mislim na tabloidno razvpi- 
to omenjanje Gagice in Bieberja. To so kosti za Lady 
in Novo - Men in Black 3 so veliko več. 

Možje v črnem 3 se v naša kina z raketnim ruzakom 
stereoskopsko spustijo 24. maja. 
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Pentium [ll 


aka KR 


Prvič v Sloveniji, smo z mastnimi črkami napisali na naslovnico. Intel je imel 
Jokerja vedno rad in zato nam vselej med prvimi omogoča izkus novih teh- 
nologij, tedaj še prek partnerja Jerovšek computers. Pentium II je bil velik 
korak naprej, saj je skoraj podvojil brzino napram prejšnjemu rodu. Zgledo- 
val se je po pentiumu pro, le da je bil optimiziran za 16-bitne aplikacije. V 
prid cenejši izdelavi so čip prilotali na kartico, kamor so ločeno namestili še 


drugonivojski pomnilnik. 


se dobro spomni končnega plastičnega 


izdelka, ki je bil bolj kot procesorju podoben modulom za stare konzole. 


BEST TIME 


SHIFT | 


41 Mph 


ČE igra, nad katero smo se maja 1997 najbolj divili, 
je bila Psygnosisova Formula 1 (90). Poleg dobre 
igralnosti in posrečenega komentatorja je bila to prva 
dirkačina, sploh pa taka, človeška, ki je bila vudujsko 
pospešena. Joj, kako je letela in kako fantastična je 
bila videti zadnja luč v dežju. 


€ voksli, tehnika oblikovanja terena iz lego kockam 
podobnih prostorskih pikslov, se v igričarstvu niso 
prijeli. Po njih je bila najbolj znan helikopterski niz 
Comanehe. Tole je trojka (79), zadnji del z voksli. 


€ Lucasova kavbojščina Outlaws (62) Snetija ni nav- 
dušila. Zameril ji je enoličnost, počasno in grdo gra- 
fiko ter švoh igralnost ter jo označil za packo na neo- 
madeževanem rodovniku razvijalca. 


hormonikaš 1997 e e 


pentium Il je bil za bogatine, saj je, ta- 
ko kot vse najurnejše Intelove urice, 
stal okoli 800 dolarjev, pri čemer je 
zahteval še samosvojo ploščo. Zato je 
naš tedanji železninar UroŠ naredil še 
preizkus ljudskih procesorjev, vseh s frekvenco 166 
Mhz. V večini testov je pentium MMX premagal kon- 
kurenta AMD K6 in cyrix 6x86. 
Kajpakda niso pred petnajstimi leti izostale niti gra- 
fične kartice, saj je bil 3D v polnem razmahu. Vladal 
je seveda 3Dfxov voodoo graphics, vendar je dotičnik 
skrbel le za premetavanje in senčenje poligonov, 
dočim je bila za 2D-prikaz še vedno potrebna kla- 
sična grafična. Zato je bila pozornost tistega meseca 
uprta v Herculesov stingray, prvi model, ki je vseboval 


O star Trek Generations (86) je bila trekerska prvo- 
osebna streljanka / vesoljska bojevalščina po isto- 
imenskem filmu. Zgodba poveže izvirno serijo z Next 
Generation, razsuje Enterprise in pošlje kapitana Kir- 
ka sekat drva. Kljub malce mlačnim posameznim de- 
lom je bil špil celokupno vzdušen in zvest poreklu. 


CO Redneck —. (82) je bil dumačina, kot smo v 
tistih časih označevali prvoosebne streljanke, vendar 
bi jo lahko oklicali tudi za kmetavzarščino. Kraj doga- 
janja je bil namreč ameriški jug, torej tam, kjer gle- 
dajo Nascar, redijo prašiče in nosijo kavbojke z na- 
ramnicami. Špil je bil izviren, zabaven, a zajeban. 
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PRVIČ V SLOVENIJI: 


tako 2D-čip kot izvedenko voodooja, imenovano 
rush. Toda dobri obeti so se sprevrgli v debakel, kajti 
težave z arhitekturo so botrovale upočasnitvam. 3Dfx 
se je odločil, da vsem, ki jim pošljejo košček kartice, 
daruje navaden voodoo. Po našem obvestilu je to 
uspešno storilo mnogo bralcev Jokerja. 

Bodi dosti železnine. Gremo k igricam, teh smo na- 
mreč tedi opisali presenetljivo veliko! 


€ x-Wing vs. TIE Fighter (91) je bržda najmanj znan 
del kultne serije vojnozvezdnih vesoljad. Temeljna 
igra se je osredotočala na večigralstvo, ki nas je 
očitno navdušilo, in šele dodatek Balance of Power je 
poskrbel za štorijalno plat. Brez njega je bilo samo- 
tarstvo le skupek nepovezanih misij. 


uč 


iu di 
db 377 Kis 


41:30 K 
2230 GRBDITS /% 


0 Legenda Carmageddon (92). Poanta ni bila toliko 
v dirkanju, saj je bilo bistvo igre pravzaprav čimhujše 
demoliranje vsega pločevinastega, zlasti pa mesna- 
tega. Drob pešcev je letel na vse strani, tla so bila 
spolzka od krvi, razudeni kadavri so ležali naokrog, 
mi pa smo se zabavali kot le redkokdaj. 
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Dobitniki miselnih iger Thinkfun so: 


Aljaž Brlek iz Ptuja, Blaž Novak iz Idrije, Iztok Molan iz 
Kapele in Miha Homar iz Goric. Rešitev je bila: AC/DC Matej Rus iz Kranja. Rešitev: / tata bi to radio. 


DIABLOV KVIZNIK 


Niste se baš izkazali v reševanju preš- 
njemesečnega kviznika, saj ne pomnimo 
tako majhnega števila pravilnih odgovo- 
rov. Le kakšen neki je medo, ki gre mi- 
mo hiše, katere vse stranice gledajo na 
jug? Bel, vendarle. Na severnem tečaju 
pač ni ne grizlijev, ne kočevskih medve- 
dov, ne pand. Skratka, tokrat se bolje iz- 
kažite, kajti nagrade so nemarno dobre. 
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izžrebani reševalci kražke, ki dobijo lepe igrice: 
Jan Gutnik iz Vrhnike, Štefan Zagar iz Sl. Bistrice, 


Videotop, uvoznik založbe Activision 
Blizzard, se je izprsil in doniral eno zbi- 
rateljsko in eno navadno edicijo, pa še 
diabolično majico za povrh. Zlasti je mi- 
kavna prva nagrada, saj bo Slovenija teh 
posebnih šatulj videla le malo, hotnost 
po njih pa je velika. V njej je bukvica z 
grafikami, plošček z dokumentarnim fil- 
mom o razvoju igre, peklenska lobanja z 
UBS-ključkom, na katerem je celoten 
Diablo Il, in še nekaj digitalnih dobrin, 
celo za World of Warcraft in Starcraft 11. 
Carska kutija, skratka. 

Zajemi torej sapo, natančno prečitaj pi- 
talice, se posvetuj z roditelji in starejšo 
sestro, prespi odgovore in nato še en- 
krat preveri. Ko boš čisto ziher, pojdi na 
Joker.si, tam najdi povezavo za glasov- 
nico in vpiši rešitev. Zaradi ekologije 
smo namreč kartonsko dopisnico ne- 
povratno skenslali. To stori do 6. junija, 
nakar drži pesti. 


1. Kako se kliče Mephistova hči, Lucio- 
nova sestra in mati dvojčkov Duriela in 
Andariele? 

n) Lilith, mati demonov 

e) Kabraxis, odganjalka svetlobe 

b) Khazra, kozjebaba 

o) Mara, kraljica podmorja 


2. Od kod se je vzela hudičevska sed- 
merica? 

v) rodili so se iz morske pene 

i) vstali so iz ognjev Gore pogube 

m) kot zle sence so se odcepili od nad- 
angelov 

e) prišli so iz glav zmaja Tathemeta 


3. Kateri spopad je prinesel dodatek 
za drugega Diabla? 

z) Demon Hunter — Belial 

b) Assassin — Baal 

o) Warlord — Azmodan 

r) Monk — Zagraal 
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Geselj, ki izhaja iz kražkine slike, in solucijo 
zaguljenega kviznika napiši v glasovnico, ki 
je po novem na naši spletni strani joker.si. 


4. Katere pasme so bila nadzajebana 
goveda na skrivnem nivoju Diabla Il in 
kaj je bila ena od sestavin za čarovni- 
jo, ki je odprla portal tja? 

e) frizijka, lesena noga 

r) belgijska plava, umetni zobje 

o) simentalka, mumificirano vime 

S) cika, ušesna številka 


5. Kako se je reklo pustolovščini, ki jo 
je Blizzard ukinil? 

s) Warcraft Adventures 

m) Raynor's Ouest 

r) Blackthorne's Revenge 

t) Kung Fu Pandaria 


6. S čim je Jezus odgnal hudiča oziro- 
ma skušnjavca? 

a) z bistrimi enovrstičnicami 

t) z ovčjo krvjo 

0) s pračo 

m) z ognjem in soljo 
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ončni žarek, ki je pristal na postelj 
skozi luknjo v zavesi - ta ni bila znak 
zanemarjenosti, ampak je bila previd- 
no izrezana in zarobljena, da je skozi 
njo zrlo oko teleskopa - se je po odeji 
počasi plazil proti njegovemu obrazu. Tik preden ga je 
dosegel, je na nočni omarici diskretno zacingljal telefon. 
Zaspana roka se je samodejno stegnila in skušala na 
pamet izklopiti budilko. Toda kretnja ni pomagala. Alarm 
v mobilcu se bo sprožil šele čez deset minut. Napravica 
je lastniku sporočala, da ga čaka sporočilo. Sporočilo, 
ki bo usodno zaznamovalo njegovo življenje. 
Možgani so se počasi zavedli, da je početje roke brez- 
plodno, zato so prisilili oči k odpiranju. Krmežljavo je 
pogledal na zaslon, a preden je dojel, kaj je na njem, se 
je preklicana reč že ugasnila. Trudoma je izpod odeje iz- 
vlekel še drugo roko in napol zbujen skušal narisati vzo- 
rec za odklepanje. V četrtem poskusu mu je uspelo. Pri- 
tisnil je na ikono, ki je kazala novo sporočilo. 


"Stari, tole bo nekaj zate. Cisto nova stvar, sploh se ni 
bila odobrena na marketu. Trdi, da se spreminja v skla- 
du s situacijo, v kateri si. Ne pa da ves cas zapravljas 
denar za sloganje! One babe se itak lazejo! Samo klikni 
na link. C ya R." 


Bodica, ki jo je sprožil Ramon, ga je do kraja zbudila. Pa 
kaj prekletega toplovodarja briga, če se posvetuje z ve- 
deževalko? Resda se je enkrat ali dvakrat opekel, a za- 
radi njenih nasvetov mu gre prav dobro, hvala lepa. Pa 
vendar - odkar sta se prvikrat dobila na tisti fešti, je imel 
občutek, da ga model bere kot odprto knjigo. Ni čudno, 
da sta še isto noč pristala med rjuhami. In vse, kar mu je 
namignil, mu je dolgoročno prineslo nekakšno korist, 
čeprav sprva ni bilo videti tako. Če mu je poslal logično 
bombo ali kaj podobno smešno destruktivnega, bo pač 
zamenjal telefon. Že nekaj tednov je iskal izgovor, da bi 
si lahko omislil najnovejši model v luksuzni različici, 
prevlečen s pravim škrlatnim hitinom. 

Znova je pritisnil na zaslon, odpravil opozorilo, da nala- 
ga aplikacijo iz vira, ki ni zanesljiv, in počakal, da se na- 
mesti. Ob zagonu ga je pozdravil topel ženski glas. 
"Dobrodošli v PersonalScope, horoskop, ki se stalno 
prilagaja situacijam, v katerih se znajdete. Želite glaso- 
vna ali tekstovna sporočila?" 

"Tekstovna," je zagodrnjal in telefon je takoj obmolknil. 
Res ni potrebe, da bi še kdo slišal napoved, namenjeno 
samo njemu. Na zaslonu je posvetilo: "Želite zvokovno 
opozorilo?" Potrdil je in nastavil posodabljanje na eno 
uro. Prikazal se je prvi horoskop. 

"Danes je dober dan za potovanja. Sami se odločite, 
kam želite, vendar prej napravite podroben načrt. Brez 
njega se lahko še tako zaslužene počitnice spremenijo v 
peklensko izkušnjo. Morda bi se kazalo posvetovati še s 
kom, da boste dobili največ za svoj denar." 

Presneto, kot da mu je naprava brala misli. Že nekaj 
tednov se je poigraval z idejo, da bi malo zapustil pre- 
greti borzni podij in zapravil nekaj denarja, ki se mu je 
tako lepo natekal. Tudi Ramon ga je opozarjal, da lahko 
pregori. Ampak ali je res pametno, da zdaj, ko je ravno 
v zmagovalnem valu, popusti vajeti in gre na dopust? 
Zacingljalo je ponovno. 

"Zbudi se in povohaj kavo, ti idealistično budalo. Eno je 
film Wall Street, drugo je resnično življenje. Prej kot boš 
dojel, kaj je res in kaj ni, prej boš obrnil svoje življenje 
na bolje." 

Sploh ni mogel verjeti, kakšen stavek je prebral. Kot bi 
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mu bedna elektronska naprava videla v notra- 
njost glave! Skočil je iz postelje in opravil jutra- 
nje rituale, ki so vključevali nalivanje vode v 
kavomat, tuširanje, britje, oblačenje ter končno 
pitje skodele vroče kave, ki se je medtem sku- 
hala. Vtipkal je številko tajništva in sporočil, da 
gre za teden dni na dopust. Tajnica je potipka- 
la po terminalu, mu povedala, kdo lahko prev- 
zame njegove tekoče posle, in odštela kredite 
iz bonusa dodatnih ur, ki jih je nabral ob zad- 
njem izvedenem prevzemu. 

Že med pogovorom je zaslišal nov pisk. Ko je 
prekinil zvezo, ga je čakala nova dvovrstičnica: 
"Vidiš, da se je izplačalo. Zakaj ne bi vsega 
skupaj zasukal malo bolj romantično? Pojdi v 
lajf in poglej, kje so fantje. Malce valjanja v se- 
nu bi znalo biti točno to, kar potrebuješ." 

Z dvigalom se je spustil v garažo, kjer se je za- 
valil v svojega retro saaba. Stal ga je lepe de- 
narje in kuril sintetično nafto, vendar je trmasto 
vztrajal pri zastarelem motorju, kajti klasike 
morajo ostati take, kot so. Bil je pripravljen 
požirati jedke šale, da z avtomobilom kompen- 
zira nekaj drugega. Pa kaj? Saab je bil edina 
reč, ki jo je kupil res za svojo dušo, ne zaradi 
poslovne priložnosti ali kot statusni simbol. 
Motor je veselo zarohnel in zapeljal je na ulico. 
Dan je bil lep, zato je spustil streho in se odlo- 
čil, da gre do potovalnega agenta osebno. Po 
starošolsko. Zakaj pa ne, prost dan ima. 

Ko je stopil v agencijo, je obstal kot vkopan. 
Agent je bil prekrasen postaven možakar, ki 
mu je pognal mrščavico po telesu. Pogovor o 
opcijah je tekel čisto enostransko in zalotil se 
je, da z njim odkrito flirta. Seveda je zopet za- 
cingljalo. 

"Tako si se zagnal v tole, da si povsem pozabil 
na stare prijatelje. Ne bodi tako sebičen in se 
obnašaj lepše do njih. Ni lepo, da jih zanemar- 
jaš, ko jim gre slabše kot tebi." 

Kaj za vraga?! Prekleti telefon mu že ne bo pra- 
vil, kaj in kako mora čutiti! Presenečen nad la- 
stno drznostjo je odkrito povabil agenta na vož- 
njo s saabom, ki jo je slednji navdušeno spre- 
jel. Kar je bilo vredno novega opozorila. 

"Na tak način si ne boš prislužil dobre karme. 
Naenkrat si prepričan, da se lahko čez noč 
spremeniš v boljšega človeka, a tako preprosto 
ne gre. Popolnoma vseeno je, če ostaneš tista 
gnusna oseba. Bolj udobno ti bo." 

Le nekaj besed je bilo potrebnih in takoj je bilo 
jasno, da sta na isti valovni dolžini. Ni bilo tre- 
ba dolgo, da sta se znašla v njegovem stanova- 
nju in si strastno izmenjevala vsebino ustnih 
votlin. S težavo se je odtrgal od njega in pričel 
zlagati obleko na stol. 

Cin-cin-cin ... Proti svoji volji je pogledal na za- 
slon. 

"Očitno je, da je problem globoko zakoreninjen 
vate. Zato premisli, katera absurdna značajska 
poteza te je privedla do tega, in jo spremeni, 
nato pa se prepusti razmerju z vsem svojim bi- 
stvom. Zdaj ni čas, da bi se tako igral s svojim 
ljubezenskim življenjem." 

Pomislil je na Ramona in nekaj v njem se je 
prelomilo. Pogledal je lepotca v oči in mu že 
hotel povedati, kako je vse skupaj velika napa- 
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ka, a mu je izraz na njegovem obrazu vzel besedo. Vanj je 
zrla spaka sovraštva in pohote. Skočil je pokonci, da bi 
mu ušel, a že ga je zadel krepak udarec, zaradi katerega 
se je opotekel. Telefon mu je padel na tla. Adonis ga je 
po rokoborsko objel in ga z vajenimi gibi privezal na po- 
steljno stranico. 

"Telefon! Kliči policijo!" je še uspel zakričati, preden je v 
usta fasal gumijasto žogico. Lepotec je stopil proti napra- 
vi, da bi jo izklopil, a se je le zakrohotal, ko se je iz 
zvočnika zaslišalo. 

"Sprejem. Glasovni horoskop omogočen." 

Še vedno se je smehljal, ko je iz žepa potegnil žico za da- 
vljenje in si pričel odpenjati hlače. Njegovo početje je 
spremljal nežen glas: 

"Lahko se boriš s tokom ali se mu prepustiš, da te nosi 
med brzicami. Le postavi se v pravo smer, da te ne po- 
goltnejo valovi in te izpljunejo nekam, kamor nisi želel bi- 
ti naplavljen." 


OD: PersonalScope - oddelek za reklamacije 
ZA: Ramon Angel 
Zadeva: Odg. Zahtevek za poravnavo škode 


Spoštovani gospod Angel, 

Po pregledu dnevnikov smo ugotovili, da naše podjetje 
nikakor ni odgovorno za neljubi in tragični dogodek, ki se 
je pripetil vašemu ljubimcu, s čigar premoženjem zdaj 
upravljate. Kljub temu, da nas že pogodba s končnim 
uporabnikom odvezuje vseh posledic, moramo izrecno 
poudariti, da je sistem ves čas deloval pravilno. Sistem- 
ska služba nas je še opozorila, da je napaka izključno na 
strani uporabnika, ker je iz razlogov, o katerih ne želimo 
špekulirati, navedel, da je pet let mlajši kot v resnici, kar 
seveda popolnoma spremeni zvezdno karto. Torej ne 
moremo biti odgovorni niti s tehničnega vidika. 

V želji, da bi vi še naprej ostali zvest uporabnik naših sto- 
ritev in da incident razrešimo v obojestransko zadovolj- 
stvo, vam ponujamo 50 % popust na naše storitve, ki ga 
lahko izkoristite ob enkratnem nakupu. Lahko vam po- 
nudimo tudi povrnitev kupnine za aplikacijo. 

Prosim, sporočite, če vam to ustreza. 

Lep pozdrav 

Cifer Lu, 

vodja oddelka 
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PARANORMALNO 3 
(PARANORMAL ACTIVITY 3) 


Najbolj strašljiva zgodba vseh časov 
se nadaljuje v DKino na SiOL TV! 
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